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Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 
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SZIASZTOK! - 


ÉGÉRVÉNYESEN VISSZA- 

VONULT A NYÁR, A FŐ- 

VÁROSBAN BORONGÓS, 
ESŐS, SZOMORÚAN SZÜRKE AZ 
IDŐJÁRÁS, MIKÖZBEN A KÉKE- 
SEN HAVAZIK. Októberben, ami- 
kor még javában dühöngenie kelle- 
ne a szépkorú indiánok nyarának, és 
nem kellene kazánszerelő után kaj- 
tatni (mert ugye mikor mondaná be 
az unalmast az a fránya szerkezet, 
ha nem a fűtési szezon elején). A ba- 
jok tehát csőstül jönnek, .de szeren- 
csére az univerzum kegyes hozzánk, 
és a serpenyő másik oldalába folya- 
matosan pakolja .a jobbnál jobb já- 
tékokat. Az októberi GameStarban 
egyértelműen a sportjátékok vitték 
a prímet, de ez ősszel megszokott 
dolog, jönnek az évenként ismétlő- 
dő szériák; Endre meg egész hónap- 
ban csak focizik, és erre hivatkozva 
hárít el minden felelősséget a határ- 
időkkel kapcsolatban. RG-t is meg- 
próbáltuk boldoggá tenni a Mafia 
III PC-s tesztpéldányával, de ez az 
új gangszta stílus nemigen jött.be 
neki. Azóta már a Mafia IV-et várja, 
bizalma töretlen a sorozatban. Ősz- 
szel is volt néhány váratlan utazá- 
sunk, Londonban megünnepeltük a 


CÍMLAPSZTORI 


harckocsi százéves születésnapját a 
Wargaming szervezésében, lapzár- 
takor pedig Paca Párizs macskakö- 
veit koptatta, miközben részt vett 
a Ubisoft rendezvényén, ahol kipró- 
bálhatta a Watch Dogs második ré- 
szét. Sajnos az embargó pont két 
nappal a magazin megjelenése után 
jár le, így a printbe nem kerülhetett 
be az anyaga, de a gamestar.hu-n el- 
olvashatjátok, mire számíthattok a 


jövő hónapban. Teljes játék fronton 


is igyekeztünk a sportos és brutá- 
lis stílust képviselni, így ebben a hó- 
napban a Mortal Kombat Komplete 
Editiort kapjátok meg tőlünk. Ez 
azfa verzió, amelyben minden meg- 
jelent DLC helyet kapott, köztük a 
tinédzserhorrorok ikonikus rossz- 
fiúja, Freddy Krueger. Nagyon szé- 
pen köszönjük, hogy ismét bizalmat 
szavaztatok a lapnak, csatlakozza- 
tok hozzánk a jövő hónapban is, nem 
fogjátok megbánni. Itt szeretnénk 
felhívni a figyelmeteket arra, hogy 
elindult év végi nagy előfizetői ak- 
ciónk, nézzétek át figyelmesen, az 
előfizetés mellé kedvezményes áron 
tudjátok beszerezni a közeljövő leg- 
jobb játékait és hardvereit. 


TELJES JÁTÉK 


ELJES JÁTÉKUNK EB- 
T. BEN A HÓNAPBAN A VE- 
REKEDŐS MŰFAJ KIRÁ- 
LYA, A MORTAL KOMBAT. A 
sorozat eredetileg csak konzolok- 
ra megjelent része remek értéke- 
léseket kapott, szinte minden sza- 
vazáson elnyerte az év legjobb bu- 
nyós játékának járó díjat. A játék 
pontosan azt nyújtja, amit a zsá- 


ner rajongói elvárnak: remek gra- 
fikát, pörgős akciót, összetett 
harcrendszert és brutális kivég- 
zéseket. Azok sem fognak csalód- 
ni, akiket a harc mellett a Mortal 
Kombat univerzuma is érdekel, 

a játék ugyanis egy remek kam- 
pányt is tartalmaz. A Komplete 
Edition felöleli a játékhoz megje- 
lent összes DLC-t is. 


A teljes játék aktiválásához internetkapcsolat 
és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


Bár már a szeptemberi kínálat is elég erős volt, októberben olyan nagyágyúk 
érkeztek, mint a Gears of War 4 vagy a Mafia III, így a szerkesztőség tag- 
jai nem unatkoztak. De nem csak a játékfelhozatal, e havi teljes játékunk is ki- 
fejezetten ütős, a lap mellé ugyanis a Mortal Kombatot csomagoltuk, amit az 
elmúlt évek egyik legjobb verekedős játékának tartanak. A videók közt meg- 
találjátok a már említett Gears of War 4 mellett a Forza Horizon 3-at, és 
Endre is minden erejével azon volt, hogy legalább a FIFA 17-videó felvéte- 

le közben ne törje el a kontrollerét. Ha ez nem lenne elég, akkor háttérképek, 
magyarítások és vicces demók is várnak a GameStar Pluson. Jó szórakozást! 


FilmMagazin 2016. október 


MAGYARÍTÁSOK: Daylight, Oddworld: New "nr" Tasty, The Novelist 
HÁTTÉRKÉPEK: Mafia III, Gears of War 4, Forza Horizon 3, Destiny: Rise of Iron 
DEMÓK: Orbiz, Iron Tides, Standby 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCcommander, VLC Media Player 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


ESET SMART SECURNY(HNDEJ9MJ) 
Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos vé- 

lemre, Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag 

, amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Mindössze 

annyit kell tenned, hogy feltelepíted az ESET oldalán található 
ESS kliensprogramot, majd ellátogatsz az eset.hu/gamestar 
címre. Itt s havi kódra, amivel 2016. október 19- 
től 2016. november 30-ig használhatod a program licencét 


ESET:MOBILE SECURITY (v79vS2r3) 

Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kínál a 
vírusok, trójaiak és rootkitek ellen, alacsony rendszerterhelésének 
köszönhetően pedig nem lassítja le 

olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen használhatják 

€ n 2016. november 30-ig. A regisztráci togass el a 
pcworld.hu/esetmobile weboldalra, majd ac 

adatokat: nevet, e-mail-címet s havi 

esetén a supportíosicontact.hu címen kérhető segítség 


STÖKI 


VÁLASZ: Vessetek a mókusok elé, és lökjetek a padlóla le, de 
a sorozat kimaradt az életemből. A mostanit viszont nem fo- 
gom kihagyni, a hatvanas évek, az izomautók, a faji villongá- 
sok és a brutalitás felkeltette az érdeklődésemet. 


: MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 


World of Warcraft: Legion, Fallout Shelter 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 
Battlefield 1 


VÁLASZ: Engem már az autókkal, a várossal, a főmenüben 


§. szóló Jimi Hendrixszel megvett a Mafia III, de tény, hogy le- 


hetne kicsit gazdagabb a játékmenet - és akkor nagyon udvari- 
as voltam; majd egyszer lehet, hogy cserébe én is kérek valamit. 
MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 

PS VR, amíg el nem füstöl az agyam. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 

Call of Duty: Infinite Warfare 


VÁLASZ: Nálam a legtöbb játék esetében a hangulat dönt, 
és úgy látom, az a Mafia III-ban is a helyén van. A sztori ál- 
lítólag szintén okés. Nem ilyet vártam, de ez se rossz. 


MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 


; Gears of War 4 
. . MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 


Watch Dogs 2, Battlefield 1 


VÁLASZ: Én nem ezt kerestem, ez inkább csak amolyan 
pótszer. Ugyanakkor ki bírja ki pótszerek nélkül, amíg a 
GTA VI megjelenik? 

MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 

Diaper Changer 2016; nagyon durva VR-verzió, még sisak 
sem kell hozzá. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 
Dishonored 2 


VÁLASZ: Már az olaszországi szervezett bűnözés sem any- 
nyira vonzott anno, úgyhogy én biztos nem kerestem. 
MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 

Durva, de csak a mobilomon az Animation Throwdownnal, 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 

Egyetértek azokkal, akik a South Parkért epednek. 


VÁLASZ: Bizonyos elemeiben még az első részt is veri. Ki- 
válóan optimalizált, csodás grafikával megáldott játék, s0- 
sem látott változatosságot felvonultató feladatokkal, min- 
denféle hibától mentesen. Így kell ezt! /troll mode off 
MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 

Mafia III, ha már ennyi időt öltem bele. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 

Mafia IV 


VÁLASZ: Az elmúlt napokban rengeteget emlegettük a srá- 
cokkal a Mafia első részét, és a tény, hogy erről többet be- 
szélünk, mint az év egyik legjobban várt játékáról, valószínű- 
leg jól példázza, hogy a végeredmény nem lett hibátlan. 
MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 

Rainbow Six: Siege, Dishonored 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 
Dishonored 2 


4 VÁLASZ: A Mafia első része miatt hirtelen nagyon beteg let- 


tem, és két teljes hetet ki kellett hagynom az iskolából. Nos, a 
Mafia III ürügyén biztos, hogy nem kell betegszabit kivennem. 
MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 

Forza Horizon 3, Warhammer: End Times - Vermintide 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 

Battlefield 1 


MEET THA TEAM 


CHAVALIER 


ENDREMAN 


SIMÁNMARTIN 


NIGHTWOLF 


Ez az a Mafia játék, amit 
kerestünk? 


VÁLASZ: Bár nem vitatom a kritika jogosságát, feltétle- 
nül végig szeretném játszani. Mindazonáltal jobban örül- 
tem volna, ha nem távolodnak el ennyire az első rész szel- 
lemiségétől. 

MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 

Gears of War 4, Mafia III, XCOM 2 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 
Dishonored 2, Tyranny 


VÁLASZ: Majd ha lesz alkalmam végre kipróbálni, akkor 
örömmel eldöntöm, addig maradok közepesen csalódott az 
eredményeket látva. 

MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 

Forza Horizon 3, Firewatch 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 
Battlefield 1 és a Call of Duty: Infinite Warfare 


VÁLASZ: Az, hogy míg a Mafia I-ben annak idején lehetett 
autót deformálni baseballütővel, vagy a töltényhüvelyek a föl- 
dön maradtak, ma a 1080-as videokártyákkal primitívebbek a 
játékok, felháborító. Bár a kor és a zenék nekem is telitalálat... 
MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 

Destiny, FIFA 17, Deus Ex: Mankind Divided 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 

South Park: The Fractured But Whole 


VÁLASZ: Én megvárom, amíg kijön féláron, addig legalább 
a kötelező patchek, DLC-k stb. is megérkeznek. 

MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 

Most kaptam a hírt, hogy a Telltale-féle Batman- 
feldolgozás nagyon jól sikerült - erre fenem a fogam. 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 
Dishonored 2 


VÁLASZ: A bosszúhoz én most fáradt vagyok, puskát sincs 
kedvem hozni ehhez a melóhoz, a mosott ruhát is hagyom 
másra, a Mafia hármat pedig elteszem pár évre a padlásra. 
MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 

Guild Wars 2 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 

Sírok a South Park: The Fractured But Whole elhalasztá- 
sa miatt. 


VÁLASZ: Minden hibája ellenére engem beszippantott. 


jr Tagadhatatlan, hogy lehetett volna sokkal jobb, de azért így 


is rávett, hogy hanyagoljam a családomat és a barátaimat. 
MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 


Hi Egyedül: Mafia III, társakkal: Destiny, kötelességből: WWE 2KI7 


MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 
A fent említett hármat vártam nagyon, most hosszabb hét- 
végéket szeretnék, hogy legyen időm játszani. 


VÁLASZ: RG tesztje meggyőzött, hogy nekem ez nem kell 
azonnal, inkább kivárom, hogy lecsökkenjen az ára, és majd 
akkor beszerzem. Addig meg előveszem újra a korábbi két 
részt, azok biztosan nem okoznak csalódást. 

MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 
Divinity: Original Sin 2 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 
Dishonored 2 


VÁLASZ: Én egyelőre kivárok a Mafia III megvásárlásával, 
de nagyon úgy tűnik, hogy az a Mafia játék, amit kerestünk, 
az első rész volt. És lehet, hogy ez így is van rendjén. 
MIVEL JÁTSZOL A KÖDÖS OKTÓBERI ESTÉKEN? 


$ Sajnos újra a Destiny láncos kutyája vagyok. Send HELP! 


MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD A LEGINKÁBB? 
Battlefield 1 


ARENA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


BRUTÁLIS JÁTÉKDÖMPINGGEL ÁTITATOTT, VARÁZSLATOS 
OKTŐBERT MINDENKINEK! 


Olyan elképesztő mennyiségű játék hullik az arcunkba (mint a fáról a sárga le- 
vél, amivel játszik a szellő, fújja a szél - hogy énekórán olvasgatva a GameStart 
kicsit könnyebb legyen dalkövetés) így október tájékán, hogy a szerkesztőség 
biomassza jelleggel összeomlik. Mindenki tesztel, éjt nappallá téve daráljuk az 
új címeket, próbálunk képet kapni az idei év utolsó nagy terméséről. Kialvatlan 
arcok, táskás szemek, egyre kevesebb Destiny raid, egyre később leadott cik- 
kek (szegény szerkesztőnk, Magdi arcán átfutó rejtett indulatok játéka a ked- 
venc új sorozatom, amelyben minden nap egészen új ráncok, mikro-arckifeje- 
zések jelennek meg, egy készülő katasztrófa apró árnyai). Ráadásul a novem- 
ber 26-i PlayIT-re is gőzerővel készülünk - rengeteg meglepetésünk lesz, alig 
várom, hogy megoszthassam veletek. Még nem tehetem, de a GS online-on 
hamarosan minden kiderül, csodálatos lesz, én mondom. 


Szóval irány a playit.hu, vegyetek jegyet, zseniális napunk lesz. Addig, remélem, 
sikerül átverekednünk magunkat a tengernyi játékon is, és nem zselatin formá- 
ban láttok majd csak minket. Mindegy, a pihenés túlértékelt dolog, a gyengék vi- 
gasza. Viszont most nem azért foglalom itt a papírt, hogy lírai kesergésem ol- 
vasgassátok, tiétek a szó, leveleitek töltik be most a GameStar Arénáját, hango- 
tok az örökkévalóban visszhangzik. Szerencsére ismét van Gamerhíradó A hónap 
levele rovatban; albérlő már arrafelé, szellemi szintünk rombolásának aláza- 

tos szolgája. Én a magam részéről már el is kezdem a levelek bújását, válaszaim 
közben fogalmazódnak, hagyjatok alkotni, olvassátok magatok. 


EGY LEVÉL, SEMMI TÖBB 


Kedves Mindenki és Réku! 


Réku is mindenki, mindenki is Réku. 


Úgy rémlik, e szavakkal kezdtem leg- 
utóbbi levelem, ami bizony tavaly író- 
dott a GS-tábor után, hogy megkö- 
szönjem nektek gyermekem felejt- 
hetetlen élményeit, és ha már itt 
tartunk, most se legyen ez másként. 
Hálás köszönet az élményekért, a ka- 
landért, a felejthetetlen időért, külö- 
nösen Rékunak, aki tökéletesen hozta 
a vörös papnő figurát, hetekig hall- 
gattam a gyerektől, hogy vissza akar 
menni, 

Én is hetekig hallgattam a kollé- 
gákat, hogy vissza akarnak menni. 
Egy brancs ez, ne is tagadjuk. 

Pedig ha tudnátok, mennyit kellett 
vernem, hogy elmenjen. 

Lapáttal csináltad, remélem. 
Először nem is akartam írogatni, gon- 
doltam, ez a tábortéma már úgyis el- 
fáradt, meg hát mindenki leírta már 
vele kapcsolatban, amit gondolt, míg- 
nem elolvastam Horváth doktor leg- 
utóbbi levelét, és hát akkor már miért 
ne. Hiszen én még , csak" 44 vagyok. 
Bár a gamertaták táborát gyarapí- 
tom, mégis úgy gondolok erre, hogy 
talán mi, gamertaták sem vagyunk 
már olyan kevesen. 

Nem, nem vagytok. Vagyis talán 
nem vagyunk. Az első generációs 
gamerek csoportja egy nagy ge- 
neráció, még ha nem is egyszerre 


Régi idők bajnoka. 


űl 


BEST LAP 


születtünk. És szerintem csodás, 
hogy átélhettük azt az evolúciót, 
ami a mai játékokhoz vezetett. 
Akkoriban csak egy meg nem értett 
vagy félreértett szubkultúra volt a 
miénk, középiskolai osztályfőnököm 
annyit értett az egészből hogy , bé- 
kákat ugráltatunk", aztán amikor jó 
atyám - aki hasonlóan tájékozott volt 
- ugyanezzel a szóhasználattal jött 
haza a szülőiről, nos, akkor volt egy 
érdekes estém. Bár akadtak sikerél- 
ményeink is, jómagam bajnok lettem 
az FiChampionshipben... C64-en. Mi 
még a ,komondoron" meg a ,spektru- 
mor" toltuk a ,béziket", első PC-s él- 
ményem a Tomb Raider volt, amikor 
Lara deltoid melleire voltunk ráizgul- 
va, és amit egy haverom gépén tol- 
tunk végig; a szívünkben is 8 bites tűz 
lobog, de ugyanolyan gamerlelkünk 
van, mint a maiaknak. És talán ez volt 
az oka annak is, hogy amikor elvit- 
tem a fickót az idei táborba, illetve in- 
kább mikor onnan elindultam haza, is- 
merve a tavalyi tapasztalatokat, látva 
hogy Réku, Judit, RG, Mocsy, szóval 
hogy mindenki ott van, furcsa érzé- 
sek kerítettek hatalmukba. Szégyell- 
tem magam. 

Mit vétettél? 

Igen, szégyelltem magam, mert mind- 
azok ellenére, hogy úgy érzem, nem 
szenvedünk hiányt semmiben, felesé- 
gemmel együtt nagyon klassz életünk 
van, irigykedtem a saját gyerekemre, 


BRAZAL HAN GP 


LAP TAME 00"OS"2 


LAP a 


Facebook-sarok 


Sajnos én adtam érte pénzt és nem 
is keveset. A la Gyűjtői kiadás. Las- 
san átmegyek Maffiózóba és el- 
ásom a fejlesztőket. Még nem pró- 
báltam a patch-et, de szirok a visz- 
szajelzések. 

A Mafia III kapcsán nem minden- 
ki érzi úgy, hogy csókra nyújtaná a 
pecsétgyűrűt. Azért bízzunk ben- 
ne, hogy egy-két javítás után nem 
lesz ilyen borús a közhangulat. 


Nem elég, hogy a tévében fizetem 
a reklámokat? Minden videós tart- 
sa el saját magát. Erre találták fel 


a kereskedelmi reklámokat. Egyéb- 
ként is, nézettség után is kapják a 
lóvét, még ha nem is sokat. 100K 
néző alatt úgyis tök8 nekik. 

A Twitch legújabb szolgáltatása 
kapcsán (ami ugyebár arról szól, 
hogy a videóst lehet reklámok 
megnézésével támogatni) kibu- 
kott a bölcsesség. Azért az általa 
fizetett tévés reklámot megnéz- 
nénk szívesen. 


Resident Evil-ből csak az animáci- 
ós filmek jók. Iszonyatos ízlésficam 
kell szerintem ahhoz, hogy egyál- 


talán közepesnek lehessen nevez- 
ni a filmeket. 2 Resi könyvet olvas- 
tam, még régebben, zseniális ala- 
pok lettek volna a filmekhez, de 

az Umbrella-n és a Spencer kas- 
télyon kívül semmit nem hagy- 

tak meg belőle. Remélem, valahol 
már megszületett az a fantázia- 
dús, és tehetséges rendező/pro- 
ducer/színész, aki(k) majd egyszer 
rebootolják ezt a címét, és minősé- 
gi munkát tesznek le az asztalra 
Tökéletesen egyetértünk, és re- 
méljük, hogy már megszületett, 
mert mi meg öregszünk. 


HIRTELEN NAGYON OLCSÓVÁ VÁLNAK AZOK A KAMERA 


ELŐTT ÜVÖLTÖZŐ EMBEREK, AKIK A FELHASZNÁLÓK JOGÁN 
A SÁRBA TIPORNAK MINDEN JÁTÉKOT 


mindazokra az élményekre, amelyek 


őt érték ott. Nyugtassatok meg, hogy 
ez nem gáz. 

Nem gáz, sőt a felesleges önsanyar- 
gatás helyett inkább te is lejöhet- 
nél egy-két napra, hogy játsszunk, 
lógassuk a lábunkat, nyomjunk va- 
lami retró bajnokságot, csattint- 
sunk egy kólát. 

Tudom, tavaly megígértem, hogy én is 
elmegyek, de hogy néznék ott ki meg- 
lett vén fejjel? 

Pontosan ugyanúgy, mint mi. 

Meg Balunak is ciki lenne, nem? 

Hát ezt tőle kérdezd meg. 

És személyes kedvencemmel, Gyu 


meg, hogy örökös bekeretezett helye 
lesz az impresszumban, mint a szer- 
kesztőség szellemi őrlángja. 
Szerintem amíg mi, akik emlékez- 
nek rá, itt vagyunk, addig le nem 
kerül onnan. 

De nem akartam ilyen szomorú húro- 
kat pengetni. Örömmel olvastam Hor- 
váth doktor levelét, a pontjaival mesz- 
szemenőkig egyetértek, és jó volt lát- 
ni, hogy nem vagyok egyedül, úgyhogy 
tudnotok kell, hogy micsoda felelős- 
séget hordoztok, mert bár kevesen ír- 
nak nektek, de biztosra veszem, hogy 
sok gamertata olvassa a lapot, ki nyíl- 
tan, ki csak lopva, hogy az asszony 


tek bennünk azt a 8 bites rőzselángot. 


Erre nagyon büszkék is vagyunk, 
és ezért is kérem, hogy írjatok, 
mert nagyon jól esik tudni, hogy 
nem csak az eladási számokban 
látjuk az olvasókat, hanem így, 
egy kicsit közelebbről is. Meg hát 
mit beszélek mellé, nagyon jól 
esik, amikor ilyet írnak az ember- 
nek. Vagy több embernek. 

És ez bizony fontos feladat. Jelen- 
tem, a gamertaták élnek és virulnak, 
és továbbra is várják a remek íÍráso- 
kat. És talán lehetne a táborban egy 


nulladik nap vagy egy utolsó vagy va- 


lami hasonló a vén szivaroknak is. 


Túl sok azt kérni, hogy egy játék ki- 
adáskor már élvezhető legyen? 
Sajnos a piac jelenlegi állása sze- 
rint igen. 


190 forintért vásároltam meg 
2009ben egy tuskóban. Hajítottam 
még mellé egy sajtos rudat, és egy 
dobozos tejet, és a komplett regge- 
livel együtt fájt 500 forintomba ez 
a remek játékocska 

A Jade Empire volt ilyen remek 
akcióban annak idején, de igazából 
a Tuskó mint üzletlánc a legjobb 
ötlet az egészben. 


Szerintem ez mindig nyitott lesz, de 
ha többen is dedikált napot akar- 
tok, akkor felvetem Mocsynak, és 
összehozunk egy ilyet. Vagy akár 
egy GameNightot, ahová Sakman 
kihozza a retró cuccokat... na, el- 
szaladt velem a kreatív paci, írja- 
tok, ha van igény ilyesmire, továb- 
bítom szívesen. Neked pedig na- 


gyon köszönöm, Attila, öröm volt 
ezt olvasni. 


NE SZIVÁROGTASSI 

Kedves GameStar! 

Kedves levélíró! 

Véleményem (és végül kérdésem) a kü- 
lönböző játékokkal kapcsolatos kiszi- 
várogtatott információkról szólna, il- 
letve magáról a kiszivárogtatás folya- 
matáról. 

Erről általában van egy erős kény- 
szerképzete az embereknek, kí- 
váncsi vagyok, te hova fogsz kilyu- 


mesterrel már úgyis csak az örök va- meg ne tudja, de ti vagytok, akik őrzi- ( ) kadni. 


dászmezőkön találkozhatom ismét. 
Egy időben sokat leveleztünk a lap ha- 
sábjain, és bár személyesen nem be- 
széltünk - egy rövid telefonhívást ki- 


véve, amikor megajándékozott egy ins- 


tant pólóval, amiről azt hittem, csak 
valami vicc, amíg meg nem jött a cso- 
mag -, mégis úgy gondolok rá azóta 
is, mint régi jó barátra. 

De vajon milyen az instant póló? 
Egyébként Gyúra mindenki így gon- 
dol vissza, nagyon jól tudta, hogyan 
kell az olvasókkal megtalálni a kö- 
zös hangot, és sokkal jobban sze- 
rette őket, mint ahogy egy átlagos 
író szeret egy átlagos olvasót. 

Ha létezne a ,jó ember" foglalkozás, 
akkor annak ő minden bizonnyal nem- 
zetközileg kitüntetett, széles körben el- 
fogadott szaktekintélye lett volna. És 
ha van valami, amit bánok életemben, 
az mindenképpen az, hogy nem talál- 
koztam vele személyesen. Ígérjétek 


Ce zzszedtezátamesáltomesseos e SSE 
li 


1 Melyikőtök mondta, 
hogy lesz RDR PC-re? 


Aréna 


)arenacgamestar.hu 


A jelenség természetesen közismert, 
de engem mégis zavar. Nemcsak 
azért, mert szerintem egyáltalán nem 
etikus, de azért is, mert sokszor téves 
maga a tény, illetve túlzott elvárások- 
hoz is vezethet. Értem én, hogy a zsi- 
geri, bulvárszintű pletyka sokak szá- 
mára érdekes lehet, és hogy ezzel az 
olvasók száma is minimálisan gyarap- 


szik, de nem lehetne mégis a kiadóra/ 
fejlesztőkre hagyni, hogy mikor mit 
hoznak a tudomásunkra? 

Azt hittem, azt fogod írni - ami 
egyébként egyre divatosabb köz- 
vélekedés -, hogy miért kell ál- 
landóan mindent kiszivárogtatni, 
mintha minden csak , véletlenül" 
került volna ki. Így nyilván sok- 


JJ) KINEM HAGYNÁM A MULATSÁGOT, 
SZÍVESEN LESZEK OTT ZSÖMLE 


EGY KIS FIVE NIGHTS AT FREDDY S: 
SISTER LOCATION KRITIKA 


Mivel egyetlen kérdőmondat és 
megszólítás sincs az alábbi le- 
vélben, úgy értelmezzük, hogy 

a tisztelt olvasó csupán közölni 
óhajtja saját írását a GameStar 
magazinban. Ezért most közöljük 
is, ha már egy egészen különle- 
ges témát vetett fel, és a fejlesz- 
tők által is túlságosan durvának 
tartott Five Nights at Freddy: 
Sister Location játékot vizsgálta 
meg. Lássuk! 

Két napja jelent meg a Sister Loca- 
tion, és már aznap voltak embe- 
rek, akik végigjátszották az öt éj- 
szakát. És hát be kell vallanunk, 
nem olyan, mint amilyenre számí- 
tottunk. Míg a nép a többi FNaF- 
hoz hasonlította, addig Scott egy 
teljesen más játékot adott ki ke- 
Zei közül. A játék maga inkább 
minigame-ekből áll, és már nem 
egy szobában kell ülni, mint ahogy 
azt megszokhattuk. Illetve több 
hangsúlyt kapott most a történet, 
mint a többi játéknál, ezt a végé- 
vel, illetve a szinkronnal is tudom 
bizonyítani. De térjünk vissza a já- 
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ték felépítéséhez. Vannak embe- 
rek, akiknek jobban tetszett a régi 
Five Nights at Freddy játékok fel- 
építése, vagyis egy szobában ka- 
merákat nézegetve próbálod kibír- 
ni reggel 6-ig. Az így gondolkodó 
embereket valamilyen szinten meg 
tudom érteni, hiszen az FNaF 1, 2, 
3 és 4 is ilyen stílusban született 
meg, ezért érthető a kisebb felhá- 
borodás. De vannak emberek, akik- 
nek ez a nagy újítás tetszett. Elég 
jók a játéknak azok a részei, ami- 
kor utasításokat kapunk az egyik 
animatronictól, vagy éppen egy sö- 
tét folyóson kell végigmennünk at- 
tól tartva, majd valami az arcunk- 
ba ugrik. Mondjuk a játék maga 
ijesztőbb, mint a többi FNaF játék, 
ez mind a szinkronnak, mind a na- 
gyobb térnek (a mozgásnak) is kö- 
szönhető. Bár vannak még olya- 
nok, akik azt mondják, hogy a 
trailer jobbnak mutatta a játékot, 
de hát minden előzetes ilyen, rá- 
adásul egyetlen képkockát sem lát- 
hattunk az igazán durva részekből. 
(TF. Nikolett) 


kal könnyebben csap le a sajtó, és 
máris megvan az ingyen marke- 
ting, mert jóval érdekesebb, mint 
egy kiküldött sajtóközlemény 
vagy sajtóesemény. Szerintem 

az igazság valahol a kettő között 
van: a kiadók nyilván arra hasz- 
nálják a marktingeseket, hogy mi- 
nél egyedibb megoldásokkal kelt- 
sék fel az emberek figyelmét, de 
nem minden szivárog direkt. Egy- 
szerűen ma már nem lehet em- 
bargókat tartani, amikor min- 
den fél másodperc alatt fent van 
az interneten, még a legszigorúbb 
rendszerekből is kiesik néha egy- 
egy apró infó. A közösségi oldalak 
is a pletykára vannak berendez- 
kedve, a hitelesség már a médiá- 
ban sem központi kérdés. Ez sze- 
rintem sem jó, de ez van jelenleg. 
Az információk kommunikálása a po- 
tenciális fogyasztók felé általában 
egy átgondolt marketingstratégia ré- 
sze, és egy-egy ilyen kiszivárogtatás 
komoly kárt okozhat a kiadás folya- 
matában. 

Kivéve, ha éppen a szivárogtatás a 
marketingstratégia. De ha nem ki- 
fejezetten spoiler, és nem tünte- 

ti fel a terméket sokkal rosszabb 
színben, mint amilyen az valójá- 
ban, akkor azért olyan nagy kár 
nem éri a kiadót. 

Persze tudom, hogy ha a GameStar 
nem, más megtenné, de szerintem ak- 
kor is érdemes lenne elgondolkodni 
ezen, akármennyire is része ez a médi- 
ának és a sajtónak. 

Mivel a magyar piacon viszonylag 
kevés érdekes dolog történik, a 
GameStar nem szivárogtat, maxi- 
mum másodközöl, fórumok, külföldi 
hírek, Twitter-posztok alapján írjuk 
meg, hogy mi a helyzet a világban. 
Ezzel persze nem akarom felmente- 
ni magunkat, én magam ragaszko- 
dom ahhoz, hogy minden érdekes- 
ségről írjunk a gamestar.hu-n, mert 
a nap végén az számít, hogy meny- 
nyien olvasnak. Nyilván örülök, ha 
nem kell kutyába lemenni ezért, 

de nem fogom azt mondani neked, 
hogy nem érdekelnek a számok. 

Ti helyesnek tartjátok az ilyenfajta in- 
formációmorzsák szórását, és szerin- 
tetek megállja a helyét etikailag? 

( ) 

Azt nem gondolom, hogy a sajtónak 
nem szabad kiadni semmit, amit 
egy kiadó nem akar. Pont az a ba- 
ja a legtöbb embernek manapság, 
hogy a sajtó nem gyakorol elég nyo- 
mást a piacra, mivel részben függ a 
kiadóktól és a hirdetési bevételek- 
től, a keményebb, kritikusabb han- 
got nem engedi meg magának. Ez 
részben igaz, de hozzá kell tennem: 
ha látod a teljes piacot, a működé- 
sét, a fejlesztők problémáit, és van 


VERS MINDEGY, 
KINEK 


Végre, megint egy költemény, 
megint egy bárd. Lássuk! 
Üdv a kedves GameStar szer- 
kesztőségnek! 

A szerkesztőség üdvözöl. 
Menetrend szerinti edzés után 
egy lelkes olvasótok azon tö- 
ri fejét, miképp tudna beke- 
rülni magazinotokba. Gondol- 
va egyet s mást, megszállta 
az ihlet, verset ír az gyorsan, 
s bekerül iziben. Versem sat- 
nyaságát, kérem, bocsássá- 
tok, egy fárasztó nap vége fe- 
lé ennyi telt tőlem. 


Gamerzsáner filmekben, 
álmunk ez mióta, 
hollywoodi gépezetben 
hibás-e dióda. 


Bár volt már néhány erős film 
Silent Hilltől WoW-ig, 

csak Hollywoodnak pénztárcá- 
ja nem növekszik eddig. 


Volt már csomó béna film, 
fájdalom ezt látni. 

Adam Sandler pixelszörnyén 
kedvem volt okádni. 


Kérdem hát én tőletek, 
bízhatok-e benne, 

hogy gamerfilm mentsvára 
egy AC film lenne. 


Kezdődhet hát elölről 

a ubisoftos móka. 
Preorderes huncutság, 

s kinek lesz crossbow-ja? 


Stábjukban sok híresség, 
Fassbender az élen. 

Nem játssza-e esetleg 
Magnetót az égben? 


Megírni ezt nem reszortom, 
nem vagyok én lantos. 
Végén úgyis csak az számít, 
kasszánk milyen hangos. 

( 


Hogy milyen lesz az AC film? 
Nem sejti senki sem 

De az előzetest látva 

Nekem meglazult már hitem 


De rossz májammal félre 
Az mond jót, ki néma 
Kijön majd, megnézzük 
És aztán jöhet az Aréna 


Xx A HÓNAP LEVELE 


A HETEDIK GAMERHÍRADÓ 
TE MAGAD LÉGY! 

Üdv, HP, pacsi mindenkinek, csók a 
hölgyeknek, vagy csak drednyásan: 
0J! 


És vajon oj, vagy ódzsi a helyes ki- 


ejtés? 


Már a hetedik alkalommal őröljük lel- 


ketek maradványait apró kis porsze- 
mekké, hogy kenyeret süssünk belő- 


le, majd nagy lakomát csapjunk a kín, 
a szenvedés, a fájdalom - egyszóval a 


szóvicc - dicső isteneinek. 

Ki nem hagynám a mulatságot, 
szívesen leszek ott zsömle. 
Kezdjük. 

Apa, kezdődik! 


Jó estét kívánok! DrednyA vagyok, és 


ez itt újra a Gamerhíradó. 

A Coffee Stain Studios újabb nagy 
dobásra készül. Kecskék helyett 
most birkákkal fogunk ízetlenkedni, 
méghozzá FPS formájában. A szto- 
ri - mert most olyan is lesz - sze- 
rint kérődzőink civilizációja már a 
csillagokig jutott, minek következ- 
tében benépesítik a galaxis nagy ré- 
szét. A dolog hátulütője, hogy egy 


eddig nem látott ellenséggel, egy ro- 


varszerű idegen fajjal kerülnek ösz- 
szetűzésbe. A vér-, pontosabban 


szmötyiontás garantált, és a fejlesz- 


tők még egy nagy adag rovarirtót is 
ajánlanak az idén érkező StarSheep 
Troopers mellé. 

Infinite Barifare. 

Közeledik HP nagylemeze. A skandi- 


náv mitológiából merítő auditív orgiá- 
ról a szerző csak annyit árult el, hogy 


címét nagyban befolyásolta a forró 
nyári hónapokban BZ-vel együtt töl- 
tött idő. Így már érthető, hogy HP 
miért a Viking Szaga névre keresz- 
telte. 

A művész úr így nyilatkozott a 
Gamerhíradónak: 

Mivel viszonylag sokat mozgok 
az online világban, tudom, hogy 
a Banner Szaga könnyedén meg- 
szüntethető hirdetésblokkolóval, 
ám BZ ellen nincs orvosság. De 
ha meghallod énekelni az embert, 
nincs olyan rossz szag, amit ne 
tudnál elviselni. 


egy kis eszed is hozzá, akkor sok- 
kal komplexebbnek tűnnek a prob- 
lémák, és hirtelen nagyon olcsóvá 
válnak azok a kamera előtt üvöltö- 
ző emberek, akik a felhasználók jo- 
gán a sárba tipornak minden játé- 
kot (még akkor is, ha sok minden- 
ben igazuk van). Pont a legutóbbi 
Arénában volt arról szó, hogy a já- 
tékpiacon kicsit szembekerült egy- 
mással a kiadó és a vásárló, a saj- 
tó pedig igyekszik egyensúlyozni a 


BZ és a Wendigo; 
szerettük őket 


Most pedig rövid híreink következnek 
Sathor tudósításában. 

A DICE hamarosan megjelenő, im- 
máron open beta változatban kipró- 
bálható játékához, a Battlefield 1-hez 
máris bejelentett egy DLC-t. A letölt- 
hető tartalom azokat a játékosokat 
célozza meg, akik gyengébb gépkon- 
figurációval rendelkeznek, és fruszt- 
rálja őket a betöltési idő közbeni 
semmittevés. A DLC-ben lévő töltő- 
képernyő alatt német katonákra lö- 
völdözhetünk majd, a címe pedig 
Battlefield 1: Battletés lesz. 

És ha a szerverek nem futnak jól, 
az egész játék ez lehet. 

Új játékot jelentett be a BioWare! 

A Mass Effectet, a Dragon Age-et, 
illetve a Star Wars: KotOR-t is ma- 
gáénak tudó fejlesztőcsapat most 
újabb legendás játékkal készül elő- 
állni. A 2017 nyarán megjelenő lö- 
völde nem titkoltan a Blizzard 

,FPS mobájának" konkurenciája- 


két oldal között, több-kevesebb si- 
kerrel, miközben saját fennmaradá- 
sáért is küzd. Mert amíg régen elég 
volt havonta egyszer megírni, hogy 
milyen lesz a jövő, és sorban álltak 
az emberek az infóért, ma már min- 
denki inkább maga mondja meg, 
pletykál, és elemez. Hogy akkor eb- 
ben mi az etikai és mi a megválto- 
zott világ működésének kérdése, 
azt nem tudom eldönteni. Írd meg, 
ha van ötleted. 


ként áll elő. A készülő projekt címe 
BioWarewatch lesz. 

Na most egy kicsit az a helyzet, 
hogy ezt játszanánk, ha a fenti já- 
tékok karaktereit engedné össze 
egy arénába. 

2016-ban először megrendezik a 
League of Legends saját cosplay- 
rendezvényét. A MundoCon névre 
hallgató eseményen mindenki meg- 
csillanthatja legelborultabb énjét. 
Na, eddig bírtam pia nélkül. 
Másvilág: BZ zenekara, a Wendigo 
egy új lemezen dolgozik, amelyet ki- 
zárólag séta közben lehet meghall- 
gatni. A lemez címe Wendi: GO lesz. 
A lemez külön pikantériája, hogy az 


éneksávokat a Szomjas Szamuráj tal- 


ponálló vokálpatriótája, Mocsáry Jó- 
zsef fogja felénekelni. Megjelenés 
decemberben. 

Akarom hallani ezt. 

Köszönjük, Sathor. 

Michael Bay felvásárolta az eBay-t. 


A másnapra már mBay-re keresztelt 
oldalon dinamit, c4 és egyéb termé- 
kek is levehetőek voltak a virtuális 
polcokról. Mondanunk sem kell, hogy 
kirobbanó sikert arattak. 

De senki nem látta, mert csak hát- 
tal lehet állni ilyenkor, előzetesen 
elfogadott felhasználói szabályzat 
kötelez erre. 

Önök a Gamerhíradót látták, hama- 
ROSHAN újra találkozunk. Addig is a 
viszont fájásra. 

Vajon a kiemelt ROSHAN itt 

most a Dota 2 karaktere, Hritik 
Rosan indiai filmszínész, esetleg 
Roshanlal , Roshan" Nagrath pa- 
kisztáni zeneszerző? Csak kérde- 
zem. 

Ómen! (Sathor és DrednyA) 

Hála nektek, srácok, még fáj, de 
csak ha nevetek. Írjatok, ne csak 
híradót, egyszer már valami komo- 
lyabbról is dumálnék itt veletek. 
Addig is a legjobbakat! 


Ez volt most az Aréna, ha valaki kimaradt, attól utólag is elnézést kérek, 

igyekszem majd pótolni. Megint jól telt a négy oldal, számomra legalább- 
is mindenképpen, és remélem, újra kedvet kaptok ahhoz, hogy olyasforma 
leveleket írjatok nekem, amiket itt most megosztottam veletek. Ha pedig 
személyesen is találkoznátok, akkor irány a GameNight, a Mozdulj Gamer 


vagy a PlayIT, ott szokott rosszalkodni a csapat, meg lehet paskolni a tar- 
kónkat (persze csak finoman, nem amolyan arrogáns szülői vehemenciá- 
val). Addig is olvassatok sok Arénát, írjatok sok levelet, és természetesen 
gondoskodjatok a megfelelő folyadékbevitelről, ehhez pedig csupán egy ró- 
lam elnevezett ivós játék szükséges: , Vegyetek GameStart!" 


Na 
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Nem csalás és nem ámítás? 


A 4K-S KONZOLJÁTÉKOK 
A VR-SPÁJZBAN VANNAK 


ZGALMAS IDŐK JÖNNEK 

KONZOLFRONTON, EGYMÁS- 

RA LICITÁLVA JELENTI BE A 
KÉT NAGY KIADÓ ÚJ ÉS ERŐSEBB 
KONZOLJAIT. A Sony a november- 
ben megjelenő PlayStation Próval va- 
gánykodik, míg a Microsoft a Scorpiót 
küldi a tűzvonalba, igaz, majd csak 
2017 végén. A 4K és a VR mindkét ki- 
adónál központi szerepet játszik, lát- 
szik, hogy ezen a vonalon képzelik el a 
fejlődést az elkövetkezendő években. 
Megszokhattuk azonban, hogy a mar- 
ketinges és PR-os szakemberek vázol- 
ta jövőkép köszönőviszonyban sincs a 
realitással, így jobb, ha felkészülünk a 
rideg rögvalóságra. 


A TÖRTÉNELEM ISMÉTLI 
ONMAGAT 

A hetedik konzolgenerációban az 
Xbox 360 állt szemben a PS3-mal. 


Ezek a gépek igencsak hadilábon áll- 
tak az erőforrásokkal, a maximumot a 
felskálázott 720p felbontás jelentet- 
te, és akkoriban még mindenki örült 
annak, ha többé-kevésbé egyenletes 
volt a sebesség. Aztán jött az új kor- 
szak, amikor már elvárták volna a fel- 
használók a HD-t (1080p), de sor- 

ra kapták az arcukba a 900p-s (Ryse, 
Watch Dogs) játékokat. Néhány- 

szor ugyan sikerült elérni a mágikus 
1080p/60 fps határt, de utólag kide- 
rültek az eredmény mögötti turpissá- 
gok, nevezetesen a lebutított textúrák 
használata és az élsimítás kukázása. 
Itt tartunk most, de a fejlődés persze 
nem állt meg. A PlayStation Pro már 
itt liheg a nyakunkban, és ugyanazo- 
kat a szövegeket halljuk, mint az elő- 
ző években. 

Most a 4K a kulcsfogalom, erre pró- 
bál meg mindenki ráhajtani, annak 


ellenére, hogy ezek az irdatlan mé- 
retű textúrák elképesztően sok he- 
lyet és persze erőforrást igényelnek. 
A PlayStation Pro 4,2 teraflops tel- 
jesítményt képes kipréselni magából; 
ez kicsivel több mint kétszerese a 
PS4 erejének, de kötve hiszem, hogy 
elegendő lenne a mindenki által várt 
4K-hoz. A Scorpióról nagyon keveset 
tudunk, a kiadó szerint 6 teraflops 
fog dübörögni alatta, de ez sem tű- 
nik túl biztatónak. Egyelőre még 
PC-n is nagyon nehéz elérni, hogy fo- 
lyamatosan (60 fps) fussanak a játé- 
kok natív 4K felbontásban. A tavaly 
megjelent Witcher III például 35- 
40 fps-t produkált az Nvidia új kár- 
tyájával, a 9 teraflopsos GTX 1080- 
nal. Világos, hogy nem lehet egy az 
egyben összehasonlítani a PC-s és a 
konzolos célhardvert, de ezek a szá- 
mok egyértelműen mutatják, hogy 


elkészítéséhez. A visszajelzések alapján terveztük meg az új konzolt." 


trükközés nélkül nem megy a menny- 
be egyik kiadó sem. A kialakult hely- 
zetet a HDR (High Dynamic Range) 
alkalmazása mentheti meg; sokak 
szerint ez nagyobb vizuális ugrást 
jelent, mint maga a 4K. Az új fejlesz- 
tések már támogatják ezt a techno- 
lógiát, viszont azt azért nem árt ész- 
ben tartani, hogy kell egy HDR-tévé 
is hozzá, ami most még elég drága 
mulatság. 


Sokan hittek abban, hogy 2016 a vir- 
tuális valóság éve lesz, és karácsony- 
ra az összes gamer sisakkal a fején 
fogja bojkottálni a családi vacsorát. 
Tavasszal jöttek a PC-s eszközök, de 
sem az Oculus Rift, sem a HTC Vive 
nem tudott átütő sikert elérni. Egy 
augusztusi felmérés szerint HTC Vive- 
ot a Steam felhasználóinak mindösz- 
sze 0,18, míg Oculus Riftet O,1 szá- 
zaléka használ. Ennél is aggasztóbb, 
hogy stagnál a növekedés ezeknél az 
eszközöknél, magyarul akit érdekelt, 
az megvette megjelenéskor, de újabb 
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s AMikor felmerült a Scorpio ötlete, megkérdeztük 
a partnereinket, hogy milyen hardverre lenne szükségük egy igazán komoly, 4K-s játék 


felhasználókat nem tud belcsábítani 

a VR-technológia. Ez persze betud- 
ható a vérlázítóan magas árcédulá- 
nak, amely még a nyugati jövedelem- 
mel rendelkező játékosoknál is kiver- 
te a biztosítékot. PC-n tehát elmaradt 
a forradalom, konzolon viszont még 
csak most indult el. 

Októberben kijött a PlayStation VR, 
amely jóval olcsóbb és kezelhetőbb, 
mint a konkurencia, ráadásul komo- 
lyabb játékok is jöttek ki rá. Ne gon- 
doljunk rögtön The Last of Us vagy 
Uncharted 4 minőségre, de a Batman: 
Arkham VR kifejezetten jó indítás, 

és a Star Wars Battlefron Rogue 
One: X-wing Mission VRis sok régi 
X-wing-pilóta álmát fogja valóra vál- 
tani. Ezekkel az alkotásokkal csak az 
a gond, hogy még a legnagyobb jóin- 
dulattal sem lehet őket teljes értékű 
játéknak nevezni. A Rocksteady utol- 
só Batman játéka egy óra alatt vé- 
gigtolható, és bizony a Star Wars 
Battlefront Rogue One: X-Wing VR 
Mission is csak egy rövidke kiegészítő 
lesz a tavaly megjelent multiplayer lö- 


völdéhez. Az E3-on bemutatott nyúl- 
farknyi trailer persze csodaszép és fő- 
ként hangulatos volt, lelki szemeink 
előtt már meg is jelent egy X-Wing és 
egy TIE Fighter VR felújítás. Ha volna 
erre esély, rohannék PS4 Prót és PS 
VR-t venni. Jelenleg azonban inkább 
rövidke techdemókra számíthatunk, 
amelyek ízelítőt adnak a VR nyújtotta 
lehetőségekből. Innentől kezdve már 
minden a játékosokon és a játékfej- 
lesztőkön múlik. 

Pillanatnyilag cirka ötvenmillió 
PlayStation 4 csücsül a felhasználók 
szobáiban, és ez a szám folyamatosan 
növekszik. A PlayStation Pro megjele- 
nésével a régi széria árai nagymérték- 
ben esnek majd, újonnan és használ- 
tan is kedvező áron kínálhatják a gé- 
peket. Ráadásul a PS VR-szett ára is 
a baráti kategóriában mozog, hozzá- 
vetőlegesen annyiba fog kerülni, mint 
maga a konzol. Rejtett költségek saj- 
nos lesznek, hiszen a működéshez 

kell majd egy PS-kamera is (ezt kü- 
lön kell megvennünk), és amennyiben 
igazán autentikus VR-élményt szeret- 


nénk, akkor elő kell kaparnunk a szek- 
rény aljában porosodó Move kontrol- 
lereket (joypaddal is lehet irányíta- 
ni a VR-játékokat, de az messze nem 
olyan menő, mint két fényfagyival ka- 
limpálni). Ezt így összeadva közel 300 
ezer forintnál tartunk, ami riasztóan 
soknak tűnik, de meg sem közelíti egy 
HTC Vive és egy VR-futtatásra alkal- 
mas PC árát. 
Az igazán gazdag gyerekek tehát 
már most karácsonykor belebúj- 
hatnak Batman ikonikus jelmezé- 
be, vagy éppen bepattanhatnak egy 
Incom T-65-ös X-wing vadászgép- 
be. A többségnek azonban még ér- 
demes egy kicsit kivárnia, az új tech- 
nológiák megjelenése mindenképpen 
lenyomja majd az árakat, és jövőre 
talán már a fejlesztők is jobban kép- 
ben lesznek az eladott VR-kütyük 
számát illetően, néhány tízezer el- 
adott példány miatt nem fognak dol- 
lár tízmilliókat ölni játékfejlesztésbe, 
anyagilag egészen egyszerűen nem 
éri meg nekik. Ész 
Mocsy 
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HELOFIZETŐOI AKCIO 2017 


Hat darab GamesStar 12 darab GameStar és egy 12 darab Gamestar és egy darab 
magazin és egy darab darab választható dobozos választható dobozos PC-s játék vagy 
választható dobozos PC-s játék vagy hardver hardver 


PC-s játék vagy hardver 


A játékokról és az akcióról bővebben a 
aloldalon találsz információt. Ajánlatunk folyamatosan bővül, és a készlet ere- 
jéig érvényes. További részletekért figyeld a gamestar.hu oldalt. 


Ha az általad választott játékszoftver (ajándék) már megjelent, akkor futár- 
szolgálattal eljuttatjuk a címedre az előfizetési díj jóváírása után. Amennyiben 


még nem jelent meg, akkor a hivatalos magyarországi megjelenés után pos- 
tázzuk. Kérjük, hogy megrendeléskor számlázási és postázási címed mellett add 
meg a telefonszámodat és e-mail-címedet is, valamint tüntesd fel, hogy külde- 
ményként vagy kiadónkban személyesen kívánod átvenni az ajándékot. (Szemé- 
lyes adatok harmadik fél kezébe nem kerülnek.) Az akcióval kapcsolatban for- 
dulj bizalommal ügyfélszolgálatunkhoz: munkaidőben a 06-1-577 4301-es 


Fizess elő a GameStar magazirra, és válassz egyet a legjobb PC-s dobozos 
játékok vagy a király hardverek közül. Előfizetéssel olcsóbban jutsz hozzá 
kedvenc magazinodhoz, és már az utcai megjelenés előtt kézbe veheted. 


12 darab GameStar és egy darab választható 12 darab GameStar és egy darab választható 
dobozos PC-s játék vagy hardver dobozos PC-s játék vagy hardver 


telefonszámon vagy a terjesztes(cogamestar.hu e-mail-címen. előfizethető a magazin 19 020 forintért egy évre, vagy fél évre 9870 forintért. 
Akciós ajánlatunk a készlet erejéig, legkésőbb 2016. december 31-ig tart, és Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel. Az év végi előfi- 
minden olyan régi és új előfizetőre vonatkozik, aki az előfizetői csomag típusától — zetési akció más akcióval nem vonható össze. Minden jog fenntartva. 

függően 34 990, 31 990, 29 990, 27 990 vagy 16 990 forintos áron előfizet a 

GameStar magazinra a Project029 Media 8. Communications Kft.-nél. Az akció 6 

időtartama alatt is érvényesek normál előfizetési áraink, azaz ajándék nélkül is eszt Skulicandv. 
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ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


1-592 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


60-692 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


90-99z 80-8924 70-792 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


Nem az a családod, amelyikbe születtél, 
hanem az, amelyikért meghalsz 


MAFIA III 


L 

AJTA VOLT A VILÁG SZE- 

ME A MAFIA III-ON, HI- 

SZEN EGY NAGY MÚLT- 
RA VISSZATEKINTŐ SOROZAT 
OLYAN EPIZÓDJÁRÓL VAN SZÓ, 
AMELY ELRUGASZKODIK KORÁB- 
BI FUNDAMENTUMAITÓL. Más 
megközelítésből, más korszakban, más 
prioritások mentén tárja a játékos elé 
a bűnözés világát, ahol az emberi élet 
nem több, mint a füttyöt követő hideg 
penge, amely átvágja az ember torkát. 
Ha egy ideális világban élnénk, akkor 
2002. augusztus 28-tól kezdődően új 
történelmi korszakot nyitnánk, hiszen 
ekkor jelent meg az Illusion Softworks 
játéka, a Mafia remek grafikájával, is 
mert írókat megszégyenítő történetve- 
zetésével, utánozhatatlan hangulatá- 


val, és a játékosok millióinak a kezébe . 


nyomott dobtáras gépfegyvert, hogy 
harcba küldje őket egy mind mélyebb- 
re süllyedő taxis bőrébe bújva. 


A DICSŐ MÚLT 

Tommy Angelo maga volt a tökéle- 

tes főszereplő, aki véletlenül nyitott be 
az alvilág ajtaján, ám ha már ott volt, 
egyre jobban belekeveredett minden- 
be, és míg eleinte csak baseballütővel 
tett helyre másokat, végül már elegáns 
öltönyében küldte a másvilágra ellen- 
lábasait. Az első rész úgy égett bele a 
játékosokba, mint az első szerelem, és 
legtöbben ma is rajongással gondolunk 
a harmincas évek szesztilalommal súj- 
tott tengerentúli világára; egy pillanat- 
ra elhittük, hogy valóban ott vagyunk 
Lost Heaven városában, ahol tülköl- 
nek az autók, ahol a 80 km/h már ész- 
veszejtő sebességnek számít, és ahol 
egyébként tényleg csak akkor raga- 
dunk fegyvert, ha nagyon muszáj. Ak- 
kor viszont annál inkább. A Mafia el- 
ső része minden idők legjobb címe, 


engem például rávett arra, hogy elol- 
vassam a Keresztapa regénysoroza- 
tot, hogy megszeressem a 30-as 40- 
es évek muzsikáit, hogy kicsit jobban 
elmélyedjek a veterán autók világá- 
ban, és nem utolsósorban 3500 karak- 
terrel hozzásegített ahhoz, hogy 2009 
óta hol rossz, hol még rosszabb írása- 
imat töltelékként lehessen használni a 
GameStar oldalain és a gamestar.hu 
felületén. Éppen ezért számomra a 
Mafia III sem csupán egy játék, ha- 
nem személyes ügy, ami sajnos kicsit 
kibabrált velem. 

A harmadik rész nem takarózott, ha- 
nem azt lehet mondani, hogy Szinte vé- 
gig nyílt lapokkal játszott, így míg an- 
no az első részről szinte csak annyit 
tudtunk, amennyi a nyomtatott sajtó- 
ban megjelent, mostanra mindennap 
kaptunk valami újat, egy apró részle- 
tet a játékból, és ez igencsak megosz- 
totta a közönséget. Sokan ujjongtak, 
hogy végre, pörög az akció, durrognak 
a fegyverek, erőteljes, gyilkog ösztönű 
a főszereplő, míg mások a régi Mafia 
hangulatát temették, és előre meg- 
mondták, hogy egy. nagy halom trutyi , 
lesz az egész, amivel ők biztosan nem 
játszanak. Akadtak persze olyanok is, 
akik inkább bölcsen hallgattak, és vár- 
tak, hogy majd akkor mondjanak véle- 
ményt, amikor már kezük között van a 
harmadik rész. Érdekés, de kicsit talán 
mindenkinek igaza van. 


NÉGY DÜHÖS EMBER 

A főszereplő Lincoln Clay, aki gyer- 
mekéveit és tinédzserkorát egy ár- 
vaházban töltötte, majd pedig meg- 
küzdötte saját harcát Vietnamban. 
Clay 1968-ban visszatér városába, 
New Bordeaux-ba, ahol örömmel fo- 
gadja őt , családja", a Sammy Robinson 
irányította Black Mob. Ekkor Sammy 


te 


még együttműködik az olasz maffiá- 
val, élén Sal Marcanóval, akinek fia, 
Giorgi egész jó cimborája Lincolnnak, 
így a két család együtt tervel ki egy 
több millió dolláros haszonnal kecseg- 
tető rablást. Habár akadnak apróbb" 
gondok, a művelet sikeresen zárul, ám 
Marcanóék egy nem túl elegáns hu- 
szárvágással kicsinálják a teljes Black 
Mobot, méghozzá igen gusztustalan 
módon. Mindezt megkoronázza, hogy 
Lincoln fejébe barátja, Giorgi küld go- 
lyót, ám a fémdarab csodával határos 
módon nem fröccsenti véres cafatok- 
ra az afroamerikai srác agyát, hanem 
körbeszalad a koponyája mentén, és 
anélkül távozik onnan, hogy Lincolnból 
a felépülése után egy nyáladzó, maga- 
tehetetlen rongybaba válna. 

Noha a lábadozás sokáig tart, hősünk 
végül mégis visszanyeri régi formáját, 
és megfogadja, hogy kegyetlen bosszút 
áll. Ebben segítségére van John Dono- 
Van (lásd keretes írásunkat), aki CIA- 
ügynökként-tevékenykedik, így min- 
denféle információhoz hozzáfér, amit 
természetesen boldogan ad át Lin- 
colnnak azért, hogy az magabiztos lé- 
pésekkel dölftse romba az olasz maf- 
fiát. Lincoln sokak számára fájdalmas 
és véres tevékenysége közepette is- 
merkedik meg a vudukirálynővel, Cas- 
sandrával, a második részből ismert 
Vito Scalettával, illetve az alkoholt víz- 
ként fogyasztó ír szeszkazánnal, Tho- 
mas Burke-kel, aki talán a legegysze- 
rűbb figura mindannyiuk közül. Közös 
bennük, hogy mind a négyen mocskos 
mérgesek Marcanóra, ezért egyetlen 


XX 
célként az. lebeg szemük előtt, hogy ki- 
csinálják az olasz férget, ám ezt habi- 
tusuktól függően más-más módon kép- 
zelik el. Burke szerint oda kell menni, 
lelőni Marcanót, és már jöhetnek is ha- 
za. Ahogy ő fogalmaz: , Mindössze egy 
órát vesz igénybe az egész... forgalom- 
tól függően." A többiek szerint azon- 
ban sokkal célravezetőbb, ha alulról 
kezdik összezúzni a"digókat, módsze- 
resen kicsinálják a kisfőnököket, alve- 
zéreket, majd átveszik az irányítást az 
érdekeltségek felett, és a végén jöhet a 
cseresznye, vagyis Marcano. 


ÍGY NÉZ KI A GYAKORLATBAN 


Lincoln bőrében először a haiti maffi- 
ával fogunk tengelyt akasztani, így is- 
merkedünk meg Cassandrával is, de 
ez még csak bevezetés a későbbiek- 
hez, mint ahogyan a mocsárvilág kör- 
nyékén tanyázó redneck fickók is; sze- 
rencsétlenektől csak annyi telik, hogy 
farmer kertészgatyójukban isszák a 
moonshine-t a krokodiloktól" hemzse- 
gő lápvidéken. Nem csoda, hogy velük 
van a legkevesebb baj. A fő cél azon- 
ban mindig az, hogy először a külön- 
böző kerületekben legyen némi rendet- 
lenség úgy, hogy felgyújtunk ezt, leve- 
gőbe repítünk azt, és értelemszerűen 
kicsináljuk a kisfőnököt is. A játék min- 
den esetben egy fix pénzértékhez kö- 
ti a károkozást, és ha ezt elértük, akkor 
megnyílik az út a ,középvezetőhöz" is, 
akinek halála -— azzal együtt, hogy köz- 
ben a kerület is a kezünkre kerül - igen 
fájdalmas veszteség Marcano számá- 
ra. Az alvezérek kinyuvasztása komo- 


J J KEZÜNK ALATT SZÁZÁVAL 
HULLANAK A KONKURENS 
CSALÁD(OK) NÉVTELEN KATONÁI 
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MAFIA III 


Sokszor jönnek az információk a besúgóktól 


lyabb feladat, mint, egy félreeső udva- 
ron a másvilágra küldeni néhány öl- 
tönyöst; ilyenkor jobban fel is kell 
kötnünk a gatyánkat, mert általában 
három-négyszer annyi ellenfél akar- 

ja a vérünket, mint az utcai hirigekben. 
EI kell döntenünk, hogy az elfoglalt te- 
rületeket melyik alvezérünknek adjuk 
(Burke, Cassandra, Vito), bármelyikük 
kapja, mindenképpen meg fog ajándé- 
kozni valamilyen plusz tulajdonsággal 
(életerő, a fegyvertár kapacitásának 
növekedése, a rendőrök elnézőbb visel- 
kedése stb.), míg a többiek durcásak 
leszriek, amiért nem ők gyarapodtak. 
És bármilyen fúrán hangzik, ezzel ki is 
végeztük a játékmenetet. 


A Hangar 13 lapot húzott a 19-re az- 
zal, hogy egy teljesen új korszakba he- 
lyezte a játékot, fókuszba állítva a vi- 
etnami háborút, a rasszizmust, a rend- 
őri túlkapásokat és mindaztgami ezzel 
jár (erről is olvashattok a negatívumo- 


Az ír vérvonal hamisítatlan 
képviselője, aki fejjel megy a 
falnak, miközben úgy nyeli a 
rövidet, mint az Opelek Ecotec 
motorja az olajat. Kissé meg- 
keseredett figura, aki azért 
sántít, mert hosszú évekkel 
korábban elintézték a lábát, 
ám ez nem gátolja meg abban, 
hogy hatalmasat lövöldözzön a 
roncstelepen, amit a lányával 
együtt üzemeltet. 


ATAINK" A BAJBAN 
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kat soroló részben). Teremtettek hoz- 
zá egy olyan várost, amely jellegében 
jól idézi New Orleanst, és ezzel egyet- 
len pillanatig sem lehet vitatkozni. Bár- 
merre járunk, nagyon hiteles, jól kívi- 
telezett környezettel találkozunk, ami- 
hez az autentikus gépjárműpark és a 
rádióban hallható, hibátlanul összevá- 
logatott zeneszámok rengeteget hoz- 
zátesznek. Ugyanakkor kicsit igyekez- 
nek visszanyúlni az első részhez az- 
zal, hogy keverik az idősíkokat, vagyis 
az egész sztori visszatekintés, hiszen 
az átvezetőkben Donovan ügynök b6- 
szél a szenátusi meghallgatáson arról, 
hogy miként segítette Lincolnt, illet- 
ve más szakértők is megszólalnak, ele- 
mezve az egykor történteket. Egyéb- 
ként visszautalva Donovan személyére, 
elképesztő jót lehet rajta nevetni, ami- 
kor az őt meghallgató bizottság elnöke 
nekiszegezi a kérdést, hogy , Segítette 
ön Lincoln Clay-t abban, hogy lemészá- 
rolja a teljes olasz maffiát?", erre ő kez 
zében a füstölgő cigivel, fülig érő száj- 
jal hanyagul hátradől a székben, és azt 


Az egyik bevágásban röviden 
elemzik a vudukirálynőt, akiről 
mindenféle pletykák keringenek, 
így többek közt az is, hogy 
egyszer már meghalt, ám 
vuduvarázslattal visszahozták 
az élők közé, míg más úgy tudja, 
hogy a nő simán lemészárolta az 
egész családját. A Haiti Szindi- 
kátus vezetőjeként nem igazán 
ismeri a kegyelmet, és mit ad 
isten, őt is csak a bosszú tüzeli 


EEERÜB 0 


Elpatkolás előtt mindig 
egyszínűvé válik a világ 


válaszolja: ,A pokolba is! Hát persze, 
hogy igen!" 

A játék első néhány órájában irgalmat- 
lan módon lehet élvezni, amit a Mafia 
III nyújt, és bár egy pillanatig sem fo- 
gunk rá úgy gondolni, mint egy való- 
di utódra, önmagában mégis elégedet- 
ten csettintünk. Utánozhatatlan érzés, 
amikor egy ádáz tűzharc után a House 
of the Rising Sun dallamait üvöltjük a 
monitor előtt, miközben menekülünk a 
mocskos kékek elől, ahogy az is, ami- 
kor Lincolnnal és barátaival morogjuk 
a sikeres rablás után az I Fought the 
Law sorait (amit egyébként a szerep- 
lők simán átköltenek). Amikor pedig 
már a történet elején megjelenik Vito 
Scaletta, tényleg az jár a fejünkben, 
hogy a fenébe is, ismét megérkeztünk. 
Remekül ki vannak dolgozva a karakte- 
rek, kritikán felül állnak a: szinkronhan- 
gok, széles a paletta az autókból, és 
amikor egy Corvette-hasonmás bőgő 
motorja pörgeti fülsiketítő csikorgással 
a gumikat, joggal gondolhatjuk, hogy 
1968 jó. Lelkesen járunk hát kerület- 


VITO SCALETTA 


Személyében régi ismerőst 
köszönthetünk, akin meglát- 

szik, hogy eltelt húsz év azóta, 
hogy Joe-val megkavarták a 
kulimászt Empire Bay városában. 
Érthetetlen okból a fejlesztők 
úgy döntöttek, kicserélik Vito 
személyiségét. Ahogy Lincolt, úgy 
őt is igen szépen átdobta a palán- 
kon az olasz maffia, ezért jogos 
bosszúvágy fűti, miközben felépíti 
maga körül saját birodalmát 


ről kerületre, nyomjuk, a mellékküldeté- 
seket, gyarapítjuk alvezéreinket, miköz- 
ben kezünk alatt százával hullanak a 
konkurens család(ok) névtelen katonái, 
hol golyó által, hol azért, mert morcos 
képpel átvágtuk a nyakukat egy akko- 
ra bökővel, hogy még Krokodil Dundee 
bőrmellénye alatt sem férne el. Em- 
lítést érdemel az is, hogy bár véres a 
dolog, nagyon hiteles a hangja annak, 
amikor eltalálunk valakit, és bármeny- 
nyire látens pszichopatának tűnhetek 
ezért, a fejlövések különös elégedett- 
séggel töltöttek el. Ilyen békés és ön- 
feledt hangulatban telik el sok-sok óra 
(konkrétan 12), amikor egyszer csak, 
mint valami villámcsapás, megvilá- 
gosodunk (nálam ez abban nyilvánult 
meg, hogy leültem a PS4 elé World of 
Tanks-csatákat nyomni). 


Bármennyire jók is a zenék, kidolgozot- 
tak a szereplők, és remek a szinkron, 
idővel rájövünk, hogy már órák óta 

f 


A Princetonon végzett figura a CIA 
szolgálatában áll, de ettől függetlenül 
olyan laza, hogy végig röhögve nyújt 
mindenben segítséget Lincolnnak 
ahhoz, hogy az teljes egészében ha- 
zavágja az olasz maffiát. A két fickó 
még Vietnamból ismeri egymást, és 
a CIA-ügynök mindamellett, hogy ve- 
zérelvként a totális megsemmisítést 
tudja csak elképzelni, tele van jobbnál 
jobb kütyükkel, amelyek olykor még 
hasznosak is lehetnek. 


u 


4 
ugyanazt csináljuk. És még kétségbe- 
esettebbek leszünk, amikor arra is rá- 
döbbenünk, hogy ha végig akarjuk ját- 
szani a játékot, akkor még egy darabig 
nem is lesz benne változatosság. 

X összegnyi rombolás után kicsináljuk 
a kisfőnököt, majd az alvezért, és ez is- 
métlődik végeláthatatlan ciklusban, 
mint egy rohadt mókuskerék, ami idő- 
vel alig szórakoztatóbb, mintha egy- 
szerre kellene. végignéznünk a Szulej- 
mán összes részét. És ezzel az a leg- 
nagyobb gond, hogy amint rájövünk, a 
játék megszűnik érdekesnek és jónak 

" lenni, Onnantól kezdve sablonos, ide- 
gesítő repetíció, amely hemzseg a hi- 
báktól, és ha ez nem lenne elég, még 
tetőzi a folyamatos füttyögés jelensé- 
ge is. Amikor ugyanis ellenséges terü- 
leten mászkálunk, és megbújunk egy 
fedezékben, lehetőségünk van egy rö- 
videt füttyenteni, hogy ezzel magunk- 
hoz csaljuk az ellent, akit aztán meg- 
fojtunk, elvágjuk a torkát, belevágjuk a 
kést a mellkasába, széttapossuk a fe- 
jét, puskatussal kiloccsantjuk az agyát, 
és még sorolhatnánk. Vagy fogjuk a 
csúzlit, és szitává lövünk mindenkit. De 
azért a füttyögés kevesebb zajjal jár. 


Hatalmas port kavart a játék megjele- 
nésekor, hogy a konzolport miatt PC-n 
is csak 30 fps a maximum, de ezt ha- 
mar orvosolták a fejlesztők. Ám ezen- 
kívül a Mafia III olyan, mint a Tom és 
Jerryben a macska, amikor belelőnek 
sörétessel, beugrik a vízbe, és mikor ki- 
jön, tucatnyi lukon folyik belőle a víz. 


A grafika valamiért kopottasnak, fakónak tűnik 


Haden Blackman, Hangar 13, CEO: 


Sokaknak például el sem indul a játék, 
de ha mégis, akkor előfordul, hogy si- 
keres küldetés után egyszerűen nem 
dobja a következő teendőt, csak az ál- 
lás visszatöltése után, és akadnak; aki- 
ket óránként többször is kidob. Jó- 
magamat azonban szerencsésnek ér- 
zem, mert csak egy-két ilyen kardinális 
problémával találkoztam, minden más 
inkább a vicces bug kategóriába tar- 
tozik. Ide sorolható, hogy az ellenfé- 
lek a füttyre az emeletről is hajlan- 
dóak lejönni, holott tuti, hogy semmit 
nem hallottak belőle. Vagy az, amikor 
a mocsárvidéken bementem egy bolt- 
ba, kiraboltam a kasszát, majd 200 
méterrel odébb nekiláttam tizedel- 

ni a redneck népességet. Már vagy öt 
perce lőttük egymást, amikor egyszer 
csak megjelent a golyózáporban a ki- 
fosztott boltos, és közölte, hogy s0- 
ha többet ne menjek az üzlete köze- 
lébe. Istenem, ennyi idő kellett neki, 
hogy utolérjen. Szintén érdekes volt, 
amikor egy házból lőttem a kíntiekre, 
azok hozzávágtak a külső falhoz egy 
Molotov-koktélt, a tűz pedig valami- 
ért átjött a falon, és Lincoln is felgyul-, 
ladt. De ha már Molotov, akkor érde- 
mes említést tenni a palackot maguk 
elé dobáló harcosokról és a fedezékke- 
reséskor az akadályt körbe-körbe ro- 
hanó fickókról. Mindezek mellett tele 
a net betonba süllyedő autókkal, a tér- 


kép alá esett vagy egymáson átnyúlká- 


ló, plafonba szorult karakterekkel, de 
mintha ezek a gondok inkább konzolon 
jelentkeznének, mert nálam, PC-n pél- 
dául nagyon ritkán fordultak elő. 


KÖZÖS BENNÜK, HOGY ö 
MINDANNYIAN MOCSKOS MÉRGESEK 


MARCANORA 


Abszolút ütőeres vérzése a játék- 
nak az is, hogy a grafika messze nem 
olyan, mint amilyet elvárnánk. A lát- 
vány kopottas, fakó, rengeteg fur- 
csa bug van benne, így például az éj- 
szakai fénykezelés totál nem megy 

a motornak, ezért az egyik sarkon 
szurkos sötétség van, a másikon vi- 
szont olyan, mintha délután négy 
lenne. Ha levesszük az élsimítást és 
a mélységélegséget, valamennyit ja- 
vul a dolog, de könyörgöm, ne ez le- 
gyen már a-megoldás! A panaszára- 
dat végén még megemlítenénk, hogy 
bár a Hagnar 13 kiemelte a korsza- 
kot, néhány súlytalan utaláson kívül 
sem Vietnam sokkja, sem a rassziz- 
mus nem képzi szerves részét a já- 
tékélménynek. 


" Összegzésként azt lehet mondani, 


hogy azoknak; akik eddig egy bicik- 
libelsőben éltek, szórakoztató lehet 
a játék, mert egész sokáig élvezetes, 
a zenék, a szereplők, a szinkron és 

a város (a grafikai hibák ellenére is) 
megfogja az embert. Ám a rendkívü- 
li monotonitás, a nevetséges hibák 
és a látványban fellelhető furcsasá- 
gok jó érzékkel kiherélik a játékél- 
ményt, főleg akkor, ha valaki ismeri 
az előző két részt. Lehet, hogy csak 


get 


nekem fáj, de valahogy hiányzik a hu- 
mor. Mindössze néhány mondatban 
érhető tetten, holott az első és a má- 
spdik részben is bőven akadt szelle- 
messég. Szintén szubjektív dolog, de 
Vitóból valamiért egy kőszívű duma- 
gépet alkottak, ami ismerve, milyen 
volt a második részben, valahogy 
idegenné teszi a karakterét. Megrög- 
zött rajongók számára csalódás, ak- 
cióorientált fegyverbarátoknak vi- 
szont akár még szórakoztató is lehet. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel i5-2500K/AMD 
FX-8120; 6 GB RAM; GTX 660/HD7870 
2 GB VRAM; 50 GB HDD 


"4 hiteles New Orleans-i hangulat 

"4 kidolgozott karakterek, remek szinkron 
"4 hibátlan zenei válogatás 

.7 kritizálható grafika 

.- ellaposodó játékmenet 

.- megszámlálhatatlan mennyiségű bug 


RG 
Nem ez az a Mafia, 
amit keresünk. 


A 
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) GEARS OF WAR 4 


Fegyverbe, bajtársaim! 


INDEN KONZOLNAK SZÜKSÉGE VAN LEGALÁBB EGY 
(VA OLYAN JÁTÉKRA, AMELYNEK MÁR A PUSZTA LÉTE- 
ZÉSÉ LEGITIMÁLJA AZ ADOTT MASINÁT. Ez az úgy- 

nevezett Killer App technológiai erődemonstráció jól átgondolt és 

kifogástalanul megvalósított ötletekkel, kicsiszolt játékmechaniká- 

val, esetenként forradalmi megoldásokkal. Hatására jellemzően me- 
a redek növekedésnek indul az adott eszköz iránti érdeklődés. Az Xbox 
számára az addig készült konzolos FPS-ek legkiválóbbika, a Halo: 
Combat Evolved bizonyult megváltónak, míg az Xbox 360 képessé- 
geiről a Gears of War tett tanúbizonyságot, s azzal párhozamosan 
beemelte a köztudatba a fedezékharcos lövöldözést. Na de mi a hely- 
zet az Xbox One-nal? 
A Microsoft komoly reményeket fűzött az új IP-khez, amikor útjá- 
ra bocsátotta nyolcadik generációs konzolját, de míg a Ryse: Son of 
Rome mélyén ott rejtőzött a potenciál, addig a Sunset Overdrive- 
ról már a bejelentése pillanatában sejteni lehetett, hogy egy szű- 
kebb réteg megragadásán kívül más egyébre nem alkalmas. A legna- 
gyobb csalódást viszont kétségtelenül az idei Ouantum Break okoz- 
ta, amit mi szerettünk ugyan, de kénytelenek voltunk elismerni, hogy 
várakozásunkkal ellentétben a Remedy alulmúlta önmagát. Ott tar- 
tunk tehát három évvel az Xbox One rajtja után, hogy a bejáratott 
franchise-ok, vagyis a Forza, a Halo és a Gears of War védik a mun- 
dér becsületét. E hármasból (a negyedik pillérnek tartott Fable-t bé- 
na minijáték-gyűjteményekkel, kinectes, valamint pénztemetőnek bi- 
zonyult free-to-play vadhajtásokkal sikerült elértékteleníteni az évek 
során) mostanáig egyedül a fedezékharcos lövöldének nem jutott 
még kimondottan az aktuális generációra fejlesztett folytatás. 


KAMPÁNYBESZÉD 
Egy emberöltővel címszereplőnk harmadik részének eseményei 
után Sera lakossága még mindig küszködik a Locust seregek és a 
" Lambeént mutánsai ellen vívott háború következményeivel. A bé- 
ke rég nem látott korszaka új helyzetet teremtett, amit a COG sa- 
játos módszereket alkalmazva igyekszik kezelni. A populáció csök- 
kenése, odáig vezetett; hogy mindent alárendeltek a bolygó ismételt 
benépesítésének. Robotok segítségével modern és biztonságos tele- 
Z pekét húztak fel, amelyeket a gyakorivá vált pusztító szélviharok mi- 
wie att falakkal védenek. Csakhogy nenrmindenki kér az ellentmondást 
nem tűrő kormányzat nagylelkűségéből, sokan próbálnak a saját ere- 
jükből boldogulni, Az egyik szabad kö össég befogad két katonaszö- 
kevényt; Del Walkert és JD Fenixet. egészülve Kait Diazzal, a fa- 
. Mu fő kasszonyának lányával ők alkotják a Gears of War szé- 
18 hőseinek következő generációját. Fiatalok, szerethetőek, 
vízé fgitopetípkelődnek (ez többnyire jól sül el, de eseten- 
ként kínos tinivígjátékokat idéz), és mintha alább 
adtak volna az elődjeikre jellemző, tesztoszte- 
ron fűtötte -tökösségből. Őket egészíti ki tö- 
kéletesen a széria alfahímje, Marcus Fenix, 
akinek meglepően jól áll a morcos öreg- 
embefsszerepe. Szakállat növesztett, 
megőszült, de még mindig kinézem 


e 
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Az újjáalakult COG robotjai gyakran 
törnek borsot az orrunk alá 


9 .) A KORÁBBI EPIZŐDOKHOZ KÉPEST MÁR-MÁR TENGERNYI AZ 


UJDONSÁG, MEGIS KEVÉSNEK HATNAK, MERT EGYIK HATÁSA 
SEM SZAMOTTEVŐ 


belőle, hogy vasszöget eszik reggelire. 
A csapat tagjai között működik a ké- 
mia, és inkább ez, valamint az inten- 
zív akció viszi el a hátán a történetet, 
mintsem a kicsit egyszerű és végső 
soron kiszámítható forgatókönyv. Ér- 
demes legalább egyszer magunkban 
is végigjátszani, hogy ne maradjunk 
le a dialógusokról, legyen időnk néze- 
lődni és gyűjtögethető relikviákat ke- 
resni, de utána feltétlenül keressünk 
társat a kalandhoz, mert kooperatív 
módban az igazi. 

A játékos tempójától és a választott 
nehézségi szinttől függően 8-10 óra 
alatt teljesíthető kampány hatásos, a 
Gears mitológia három fontos pont- 
ját érintő visszatekintésbe ágyazott 
tutoriallal veszi kezdetét. Csak ezután 
ismerkedünk meg az új fő- és mellék- 
szereplőkkel, áttételesen a COG célja- 
íval és úgy általában az emberi faj pil- 
lanatnyi helyzetével, hogy később mo- 
toron száguldozzunk, transformernek 
beillő robottal zúzzunk, leverjünk egy 
robothadsereget, valamint kiderít- 
sük, honnan jön és mit akar a Swarm. 
Nem feltétlenül ebben a sorrendben. 
Játékmenet tekintetében kevés vál- 
tozott a korábbi részekhez képest, az 
alapot még mindig a 2006-os első 


rész fedezékharc-mechanizmusa ké- 
pezi. Ezen a különböző robotok (köz- 
tük energiapajzsos drónok és helikop- 
terek) vagy a Swarm oldalán felbuk- 
kanó rémségek (például a játékosokat 
a gyomrában magával hurcoló test- 
rabló), az új fegyverek (mint a közel- 
ről garantáltan halálos Overkill) és a 
meghatározott helyeken lecsapó szél- 
viharok épp akkora mértékben mó- 
dosítanak, hogy még ne lehessen öt- 
lettelenséggel vádolni a fejlesztőket. 
Sőt, a korábbi epizódokhoz képest 
már-már tengernyi az újdonság, még- 
is kevésnek hatnak, mert egyik hatá- 
sa sem számottevő. Még ha nem is 

a kampány a csomag legerősebb ré- 
sze, még ha nem is olyan emlékezetes, 
mint a Gears of War 2-é, én kimon- 
dottan élveztem. Pont azt kaptam, 
amire számítottam, egyedül a válto- 
zatosság kedvéért belecsempészett 
hordázás lepett meg. 


A BARIKÁD TÜLOLDATÁN 
Tavasszal már belekóstoltunk a több- 
játékos komponens versus részé- 

be, amely nem meglepő módon akkor 
helyett hús és vér játékosok vártak ar- 
ra, hogy kidugjuk fejünket a fedezék 


mögül. Azaz dehogy várták, hátuk mö- 
gött a korábbi részek tapasztalatai- 
val úgy pattogtak fedezéktől fedezé- 
kig a veterán harcosok, hogy a kezdők 
még irányba sem állították a Lancert, 
máris rajtuk voltak, és egy fejlerob- 
bantó, közeli Gnasher-lövéssel mattol- 
ták őket. Nem elég tehát többé-kevés- 
bé jól célozni és gyorsan reagálni, fon- 
tos, hogy elsajátítsuk, miként lehet a 
leghatékonyabban pozíciót változtat- 
ni, és megtanuljuk, melyik helyzetben 
melyik fegyver a nyerő. Ha még akkor 
is a Longshot mesterlövészpuska rava- 
szát rángatod, amikor már a fedezé- 
kedül szolgáló homokzsákrakás túlol- 
dalán kuporog az ellenfeled, neked ha- 
rangoztak. Már csak azért is, mert a 
másik fél könnyen átránthat magához, 
illetve lábbal előre átugorhatja a kö- 
zöttetek lévő akadályt, és a megtánto- 
rodástól mindkét esetben képtelen le- 
szel a védekezésre néhány pillanatig. 
Mire magadhoz térnél, már át is járta 
egy méretes tőr a koponyádat, de ak: 
kor sem jársz jobban, ha a zsigereidet 
vágja át. Hibátlan időzítéssel mégel- 
háríthatod a támadás eme formáját, 
és meg is fordíthatód a helyzetet, de 
valóban gyorsan kell reagálnod. Egyéb- 
ként látszik, hogy még szokniuk kell 


dolog, amit 
nem tudtál 
a Gears of 
Warról 
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GEARS OF WAR 4 


Legyen bármilyen korszakalkotó 
is egy sorozat, elfárad néhány 
év után. Úgy frissen tartani, úgy 
újragondolni, hogy a régi rajongó 
kat se ábrándítsa ki, de újakat is 
hozzon, hogy hű legyen önmagához, 
de meg is újuljon... nos, rettentően 
nehéz feladat. A Gears of Warnak 
bármennyire is rajongója voltam az 
első rész óta, ez lassacskán elkopott, 
és ugyan legutóbb a Judgement sem 
volt éppenséggel , rossz", mégis úgy 
éreztem, hogy akkor ez így talán 
elég is volt a Gears of Warból. A ne 
gyedik rész bejelentése ugyan meg 
dobbantotta a szívemet, de közben 
féltem is a csalódástól. Szerencsére 
kár volt aggódni: a The Coalition 
bár nagyon tisztelettudóan nyúlt az 
alapanyaghoz, és nem merészkedett 
túl messze, azért frissített annyit a 
recepten, hogy a Gears visszanyerje 
régi varázsát. Mivel egyértelmű, 
hogy teljesen értik-érzik a sorozat 
lényegét, őszinte kíváncsisággal 
várom, hogy legközelebb - remélhe 
tőleg már jóval merészebben - mit 
hoznak ki belőle. 


a játékosoknak ezt a mechanikát, mi- 
vel továbbra is előfordulnak olyan pa- 
rodisztikus jelenetek, amelyekben egy- 
mástól fél méterre kushadó ellenfelek 
próbálnak tűzpárbajt vívni. 

A korai béta nyomán levonhattuk a 
konklúziót, miszerint néhány apróbb 
újítást leszámítva valószínűleg minden 
marad a régiben, és ebben nem is kel- 
lett csalódnunk. Amíg a fedezékharcot 
nem reformálják meg alapjaiban, ad- 
dig a multi sem változhat. Ennek ért- 
hető módon sokan örülnek, de azoknak 
is igazuk van, akik több innovációt vár- 
nának el. A The Coalition ez alkalom- 
mal a konzervatívok pártját fogta, de 
nem kizárt, hogy legközelebb máshogy 
alakulnak majd a dolgok. 

Most viszont 10, szimmetrikus kialakí- 
tású és a kampány helyszínei által ihle- 
tett térképen mehetünk egymás idege- 
ire nyolc különböző játékmódban (to- 
vábbi 24 térkép érkezik egy éven belül, 
havi bontásban). Kíváncsi vagyok, kö- 
zülük melyikbe szeretnek bele a játé- 
kosok, melyik marad hosszabb távon 
is az érdeklődés középpontjában. A 
Dodgeball tuti befutónak tűnik, mert 

a kiadós szabályai (minden ölés feltá- 
maszt egy halott csapattársat) izgal- 
mas játszmákat eredményeznek. Még 
utolsó életben maradt csapattagként 
is meg lehet fordítani az eredményt. 
Az örök klasszikus Team Deathmach 
és King of the Hill mellett leginkább 
erről tudom elképzelni, hogy utat ta- 
lál majd a következő részbe, részekbe 
is. Az Execution (ki kell végezni az el- 
lenséges csapat játékosait), a Warzone 
(csapatos öldöklés körönként és fe- 
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jenként egyetlen élettel), de még a 
King of the Hill-variáns, területfoglalós 
Escalation és a Guardian (ha kinyírjuk 
az ellenfél vezérét, elvesztik a respawn 
lehetőségét) sem kötött le néhány me- 
netnél hosszabb időre. Ez persze nem 
zárja ki, hogy épp az említettek közül 
kerüljenek majd ki a közönségkedvenc 
játékmódok. 

Feltétlenül szót kell ejtenem a kártya- 
lapokról, amelyek a Halo 5: Guardians 
után a Gears of War 4 multiját is tú- 
szul ejtették. A játékbeli és valós pén- 
zért vásárolt paklik a karakterek ci- 
comázására szánt lapok mellett hor- 
dás kasztok skilljeit és úgynevezett 
bountykat tartalmaznak. Utóbbiak 
használata a kompetitív módokban is 
megengedett. Ha sikeresen teljesítjük 
a saját magunk elé állított kihívásokat, 
több XP-t kapunk, és gyorsabban fejlő- 
dünk. Lapválasztáskor érdemes szem 
előtt tartani, hogy miben vagyunk jók. 
Aki bizonytalanul kezeli a pontlövő 
fegyvereket, jobban teszi, ha nem meg- 
határozott számú fejlövés elérését tű- 
zi ki célul. Mivel a kártyák nincsenek 
hatással az egymás ellen vívott játék- 
ra, és csak az egyéni, illetve csapat- 
szintű teljesítmény számít, minden fel- 
tétel adott ahhoz, hogy a Gears of War 
4 megvesse lábát az e-sport világában. 
A Microsoft máris meghirdetett egy 
egymillió dollár összdíjazású tornát. 


Mindig is a Gears of War közkedvelt 
játékmódjai közé tartozott az úgyne- 
vezett Horde, amelynek 3.0-s verzió- 


ja kooperatív élmény tekintetében az 


egyik legnagyszerűbb alkotás, amihez 
szerencsém volt. Magától értetődő- "" 
en megkíván egy összeszokott (vagy 
legalább kommunikálni hajlandó) tár- 
saságot, ellenkező esetben a szórako- 
záshoz könnyedén párosulhat fruszt- 
ráció is. De kinek hiányzik az ilyesmi? 
Rossz nézni az össze-vissza rohangá- 
ló embereket, amikor senki sem azt 
teszi, ami a dolga lenne, és a csapat- 
munka helyett csupán az egyéni ké- 
pességeken múlik, hogy túléli-e mind 
az öt játékos az adott hullámot. Ko- 
molyabb nehézségi szinten garantált 
a kudarc. Ha viszont sikerül rábeszél- 
ni a pajtásokat egy kis minőségi idő- 
töltésre, akkor pillanatok alatt elröp- 
pen az a néhány óra, amíg elérünk az 
utolsó, ötvenedik kör végére. Aztán 
persze kezdjük elölről, mert ki akarjuk 
próbálni magunkat más szerepkörben 
is, egy másik pályát, majd egy har- 
madikat és így tovább, míg néhány év 
múlva rá nem ununk az egész hóbele- 
vancra úgy a Gears of War 5 megjele- 
nése előtt egy nappal. 

Szeretem a változatosságot, ezért 
örültem volna, ha dedikált térképeket 
kapunk, ám be kell érnünk azokkal, 
amelyeken az egymás elleni többjáté- 
kos összecsapások is zajlanak. Melles- 
leg szinte biztos, hogy a későbbiekben 
érkező mapeken ugyanúgy hordázha- 
tunk majd, mint a mostaniakon, tehát 
garantáltnak tűnik hosszú távú szóra- 
koztatásunk. 

Más játékmódokkal ellentétben a hor- 
dásoknak választaniuk kell öt kaszt va- 
lamelyikéből. Ezek alapvetően ugyan- 


azokatra fegyvereket használhat- 


"ják, egyformán képesek öítkezmtyámn 


van köztük némi különbség a kezdő- 
felszerelésenrtúl is. Itt jön be a képbe 
a kasztspecifikus bónuszokat nyújtó, 
kártyaalapú skillrendszer. Mindenkori 
szintünk határozza meg, hogy egyszer- 
re hányat aktiválhatunk. A harmadikon 
már két kártyával is boostolhatjuk ma- 
gunkat, míg öt slot feloldásához el kell 
érnünk a tizedik szintet. 

Bár nem tűnik döntő fontosságúnak, 
igenis számít, hogy fedezék mögött 
lapulva 15 százalékkal csökken-e a 
bekapott találatok okozta károso- 
dás, vagy sem. A szóban forgó bó- 
nusz egyébiránt a soldier karakter- 
osztályt illeti meg. Standard fegy- 
verzetű katonáról van szó, akinek 
képességei a fedezékharc köré épül- 
nek. A sniper magától értetődően a 
pontlövő fegyverek kezelésében je- 


A New Line Cinema 2007 már 
nekifutott a Gears of War meg 
filmesítésének, de akkor nem lett 
semmi a dologból. Most a Universal 
Pictures próbálja meg tető alá hozni 
az adaptációt a The Coalition aktív 
közreműködésével. A forgatókönyv- 
író, a rendező és a főszereplők kiléte 
egyelőre ismeretlen, hivatalosan csak 
annyit lehet tudni a projektről, hogy 
Scott Stuber (Ted) és Dylan Clark (A 
majmok bolygója: Lázadás) produce- 
rekre bízták a felügyeletét 


vi 


leskedik, skilljei a célmegjelölést és 
a biztosabb fejlövéseket segítik elő. 
Harmadik kasztunk az engineer. Épí- 
tésre szakosodott mérnökről van 
szó, aki a többieknél olcsóbban húz- 
Za fel a lövegeket és a szögesdró- 
tokat, valamint alapból rendelkezik 
a javításhoz nélkülözhetetlen repair 
toollal. Megpróbálhatunk nélküle 

is sikerre vinni egy csapatot, de ha 
van olyan karakter, akit nem érde- 
mes nélkülözni, akkor az ő. Érdemes 
a mérnököt irányító játékosra bízni 
a védelmi rendszer kialakítását és a 
fabricator kezelését. Az igen beszé- 
des nevű heavy sem igényel bővebb 
magyarázatot, az ő bónuszai akkor 
érnek valamit, ha nehézfegyvereket 
nyomunk a markába. A sort pedig a 
scout zárja, amely leginkább abban 
jeleskedik, hogy mindenkinél haté- 
konyabban szedegeti össze az ellen- 
fél után maradt energiacsomagokat, 
de akkor sem marad szégyenben, ha 


közelharcba keveredik. Senki sem 
bánik olyan jól a sörétessel, mint ő. 
Medic nincs, de tekintve, hogy min- 
denki fel tudja húzni a földre került 
társát, valamint képes visszavinni a 
dögcédulákat újjáélesztés céljából a 
fabricatorhoz, nem is hiányzik. 

A kampányban is felbukkanó kék lá- 
da a Horde 3.0 lelke. Minden játsz- 
ma azzal kezdődik, hogy a csapat 
begyűjti, majd keres egy védhető- 
nek tűnő területet, odacipeli és le- 
rakja. Rövid felkészülést követő- 

en - mialatt kiépítjük kezdőtőkénk- 
ből a védelmet - ránk is ront az első 
hullám. Ha megnyertünk egy kört, 
elég, ha egyvalaki összeszedi és a 
fabricatorhoz szállítja a hátrama- 
radt energiacsomagokat, miközben 
a mérnök javít és építkezik. A töb- 
biek inkább gyűjtsék be a lőszert és 
az elhullajtott nehézfegyvereket, így 
anélkül fogadhatjuk komoly tűzerő- 
vel a következő hullámot, hogy akár 


Phil Spencer, az Xbox divízió vezetője: ; 


egyetlen energiaegységet is fegy- 
verkezésre fordítottunk volna. 


HAJSZÁLON MÜLT 

Új mozgásanimációk, sokkal több rom- 
bolható, illetve a helyét változtató fe- 
dezék, a szélvihar valódi játékmecha- 
nizmussá emelése és a szent tehénként 
tisztelt alapok megváltoztathatatlansá- 
gával szemben tanúsított merészség hi- 
ányzott ahhoz, hogy instant klasszikust 
kiáltsak. Így viszont a Gears of War 4 
nem több egy jól átgondolt, profin ösz- 
szerakott, kimagaslóan jó koopera- 

tív élményt nyújtó, ám keveset kockáz- 
tató folytatásnál. Ráadásul az Unreal 
Engine 4 képességeit bemutató erő- 
demonstrációnak sem utolsó. Egy erős 
gamerkonfigon csodaszép, de Xbox 
One-on is pazar látványt nyújt példamu- 
tatóan stabil teljesítmény (1080p/60 
fps a kompetitív multiban, 1080p/30 
fps minden másban) mellett. 


Windows 10; Intel i5 3470/AMD FX- 

6300 CPU; GeForce 750 Ti/Radeon R7 

260X (2 GB) GPU; 8 GB RAM); DirectX 12; 

80 GB HDD "aa 
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PLAYSTATION VR 


PLAYSTATION VR 


EM OLCSÓ MULATSÁG A 
HA VR, AKÁRHOGY IS NÉZ- 

ZÜK. A technológia még csak 
most kezd elterjedni; az Oculus Rift 
gépigényének csökkentését épp e hó- 
napban jelentették be, de maga az esz- 
köz továbbra is kevesek számára meg- 
fizethető - pláne a Touch kontrollerek- 
kel együtt. A HTC Vive-val hasonló a 
helyzet, csak ahhoz tényleg egy csúcs- 
gép kell. A VR elterjedésének érde- 
kében a PlayStation VR tehet a leg- 
többet, ugyanis a Sony PlayStation 
4-hez készült virtuálisvalóság-szem- 
üveghez elég egy magyar pénztárcá- 
val is megfizethető árú konzol és maga 
a headset, illetve a további szükséges 
kiegészítők (PS Camera, opcionáli- 
san Move kontrollerek) sem kerülnek 
sokkal többe. Persze a minőség nem 
ugyanaz, mint amit egy drágább esz- 
köz nyújt, de a virtuális tér élményét a 
PS VR is nagyon jól átadja. 


Az eszköz két legnagyobb pozitívu- 
ma, hogy könnyű és nagyon kényel- 
mes. Mind a Vive, mind a Rift nehéz- 
nek érződik, szorosra húzott pánttal 
tarthatjuk csak őket a fejünkön, míg a 
PS VR-t inkább úgy kell felvenni, mint 
egy sapkát, és a felső keretnek köszön- 
hetően stabilan áll. Szinte nem is érez- 
tem, hogy rajtam van, nem húzta el a 
fejem. Ez azért különösen fura, mert 
papíron a Sony eszköze 610 gram- 
mot nyom, vagyis a három modell kö- 
zül ez a legnehezebb. Jól megoldot- 
ták a súlyelosztást. A pánt szorossága 
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INFO 


Forgalmazó: 

Sony Magyarország 
Ár: 139 990 Ft 
WeD: playstation.com 


Specifikáció: 
OLED-kijelző, 1920x1080 
felbontás; 

90 Hz/120 Hz képfrissítés; 
kb. 100 fokos látószög; 
6109; 

háromtengelyű giroszkóp; 
háromtengelyű sebesség- 
mérő; 


HDMI- és jackcsatlakozó 


Pro: 

könnyű, kényelmes, 
megfizethető, néhány 
játékkal nagyon jól 
működik 


Kontra: 

a kijelző minősége hagy 
kívánnivalót maga után, 
korlátozott a mozgástér 


mellett a szemüveg szemünktől való távolsá- 
gát is beállíthatjuk. A belső szivacsborítás he- 
lyett (amely remekül gyűjti az izzadságot, és 
egy rendezvényen nem kényelmes másvala- 

ki után felvenni - csak hogy egyetlen negatí- 
vumát említsem) egy lágy gumikeret gondos- 
kodik arról, hogy a külvilág fényei ne zavarja- 
nak, és tényleg elhiggyük: az adott játékban 
vagyunk. A lencsék a szemtől megfelelő távol- 
ságra helyezkednek el még akkor is, ha a lehe- 
tő legközelebb húzzuk őket. 

A képminőség már más kérdés. A Sony igye- 
kezett annyira leszorítani a PS VR árát, 
hogy az átlagos pénztárcával rendelkező já- 
tékosok számára is megfizethető legyen. 

A headset önmagában 39999 dollárba ke- 
rül, amely kb. 135 000 forintnak felel meg 
adókkal és mindennel együtt, de ahhoz, hogy 
használni tudjuk, kell még egy 18 990 forin- 
tos PS Camera, és ajánlott beszerezni két 
Move kontrollert, darabját kb. 10 ezer fo- 
rintért. Így még mindig baráti az ár, de a vi- 
szonylagos olcsóság kompromisszumokkal 
jár. Az általunk próbált játékokból legjobban 
az anti-aliasing hiányzott; már a kb. 2 mé- 
terre lévő objektumok széle is recés volt, az 
ennél távolabbiakat pedig szinte nem is le- 
hetett felismerni. A játéktól függ, hogy ez 
mennyire problémás: az Until Dawn: Rush 
of Bloodban nem zavart, az EVE: Valkyrie- 
ben a távoli feliratokat nem tudtam elolvas- 
ni, viszont a R.I.G.§.-ben és a VR Worlds le- 
siklós demójában nagyon szembeötlő volt. 


Ugyanakkor minden kipróbált játék simán fu- 


tott, hirtelen mozdulatoknál sem érzékeltem 
recegést, és ami szintén nagyon fontos: alig 
okozott szédülést, és egyáltalán nem érez- 
tem hányingert (legalábbis nem olyan mér- 
tékben, mint a két konkurens termékkel a fe- 
jemen). 


Míg a Vive-val és az Oculusszal mászkálhatunk 
a térben, a PS VR-ral székhez vagyunk kötve. A 
kihajlásokat, forgást teljes mértékben érzéke- 
li, de a játékokat úgy tervezik meg, hogy az irá- 
nyítóeszközök soha ne kerüljenek ki a PS Ca- 
mera látószögéből. Ha kikerülnek, a PS kicsit 
megzavarodik: az Until Dawnban teljesen rosz- 
szul érzékelte a Move kontrollerek pozícióját, a 
The London Heistben pedig egyszerűen eltűnt 
az egyik kéz. Az egyetlen kamera és annak lá- 
tószöge némileg a lehetőségeket is korlátozza, 
de őszintén szólva kevés olyan VR-játékot lát- 
tunk eddig (PC-n), amelyhez tényleg sokat hoz- 
záadott a sétálgatás. Mondjuk jópofa a Valve- 
féle The Labben guggolva robotkutyát símo- 
gatni, de a PS-hez majd csinálnak olyan demót, 
amelyben az ölünkbe ül. 

Probléma lehet viszont a teljes forgás, ugyan- 
is egy kanapén ülve (valljuk be, gyakoribb a 
konzolnak otthont adó nappaliban, mint egy 
forgószék) nem tudunk kitekeredni, és nem 
látjuk, mi zajlik mögöttünk. Szerencsére erre a 
fejlesztők is gondoltak, ennek tudatában rak- 
ták össze játékaikat, de egy lövöldözős vagy 
egy nyomozós cím esetében jó volna, ha nem 
csak 180 fokos terület állna rendelkezésünkre. 
Most az a legnagyobb kérdés, hogy a látvány 
mennyit javul, ha a PS VR-t egy PlayStation 4 
Próval használjuk. A sima PlayStation 4 nem 
elég - és a Slim sem - a maximális élmény- 
hez, a recés textúrák több játéknál is sokat el- 
vesznek az élményből, és ilyenkor hiába fut 
minden simán és 90 fps-sel, az embernek egy- 
szerűen elmegy a kedve a játéktól. Sok múlik 
a fejlesztőkön és azon, mennyi és milyen mi- 
nőségű játék érkezik, de nem reménytelen a 
helyzet, és már most is elérhető valamennyi 
megfelelően optimalizált tartalom. 


Szörnyű, de fantasztikus 


UNTIL DAWN: RUSH OF BLOOD 


Egyértelműen ez volt a legdurvább 

és leginkább magával ragadó élmény 
mind közül. Maga az Until Dawn in- 
kább izgalmas volt, mint horroriszti- 
kus, a Rush of Blood viszont tényleg a 
legrosszabb rémálmaimat idézte. Az 
egész egy rövid szellemkislányos fel- 
vezetéssel kezdődött, majd egy csillé- 
vel begurultam egy disznó szájába, az- 
tán félig-meddig feldarabolt malac- 


tetemek, véres körfűrészek és hangos 
röfögés, sivítozás közepette haladtam 
végig, elhajlással kerülgetve a pengé- 
ket. A kemény indulás után jött egy 
kis lövöldözés, lefűrészelt csövű söré- 
tesekkel tüzeltem, amelyeket úgy le- 
hetett újratölteni, hogy felrántot- 
tam a kontrollert. A hangok és a ké- 
pi világ is nagyon rendben voltak, 
horrorrajongóknak szívből ajánlom. 


Tankcsata a virtuális térben 


BATTLEZONE 


Kicsit Tron-szerű, de annál valamivel 
színesebb és részletgazdagabb az új- 
ragondolt Battlezone. A demó során 
beültettek egy tankba, amelyből más 
tankokra, repülő drónokra, illetve löve- 
gekre kellett tüzelnem vadul, miközben 
szabadon mozoghattam egy zónában. 
Könnyű az embernek beleélnie magát; 
folyamatosan forogtam, hamarabb 


néztem rá a mellettem lévő célpontra, 
minthogy az ágyút odafordítottam vol- 
na. A célzás kicsit körülményes és ne- 
hezen kiszámítható volt, nem tudtam 
pontosan bemérni, hova kell tüzelnem, 
hogy a lövedék célt érjen, de ha több 
időm lett volna rá, biztosan megszo- 
kom. Multiban tökéletes lehet, pörgős, 
könnyed, szórakoztató. 


Üdvözlünk a VR világában! 


PLAYSTATION VR WORLDS 


Ez egy öt demót tartalmazó váloga- 
tás, amely igazából arra való, hogy aki 
először találkozik PlayStation VR-ral, 
megismerhesse, mi mindenre jó. Van 
benne egy passzív élmény, ebben leen- 
gednek minket a tenger mélyére, ne- 
künk csak élvezni kell a látványt. Egy 
szinttel interaktívabb a 3D-s Pong- 
klón, amelyben a fejünkkel irányíthat- 
juk a célkereszt kijelölte ütőt. A VR 


Luge-ban egy autóúton száguldunk ha- 


nyatt fekve, a fejünk billegetésével vál- 
toztathatunk irányt, de az se baj, ha 
áthajtunk a kocsikon. A csúcspontot 
egyértelműen a Move-os The London 


Heist jelentette, amelyben sok mindent 


megfoghatunk, kinyithatunk, mielőtt 
az autózásból lövöldözős üldözés válik. 
Zseniális, csak ezért is megéri kipró- 
bálni a Worldsöt. 


A jövő sportja 


R.I.G.S. MECHANIZED COMBAT LEAGUE 


A R.I.G.§.-nek kétszer is neki kellett 
futnom, nem nagyon értettem, mi és 
miért történik. Annyi a lényeg, hogy 
beülünk egy mechbe, amivel egyrészt 
lövöldözhetünk az ellenfél csapatá- 
nak tagjaira, másrészt gyűjtögethe- 
tünk sárga bogyókat, és ha feltöltőd- 
tünk, egy karikán átugorva pontot 
szerezhetünk. A célzás a fejünk moz- 
gatásával működik, a kontrollerrel na- 


vigálhatunk; eleinte ugyan nehéz volt 
megszokni, később már egészen be- 
lejöttem. Sajnos ennél nagyon zava- 
ró a gyenge képminőség, nehéz ellát- 
ni a távolba, illetve a HUD is sokat ki- 
takar, ami célzáskor nem segít. Ettől 
függetlenül egyáltalán nem rossz, sőt, 
csak két menet kevés volt ahhoz, hogy 
belerázódjak - a teljes változatot vi- 
szont várom. 


Űrhajóba szállni élvezet 


EVE: VALKYRIE 


Őszintén szólva ezt akartam a legjob- 
ban kipróbálni, az űrszimulátorokban 
és a versenyjátékokban látom az igazi 
potenciált (meg talán a shooterekben). 
Az EVE: Valkyrie nincs túlbonyolítva: 
választunk egy hajót, aztán kimegyünk 
az űrbe más hajókra lövöldözni. Egyes 
típusoknál a fejünkkel pozicionáljuk a 
célkeresztet, másoknál ez fix, és a ha- 
jót kell megfelelően irányba állítani. 


Abszolút élvezetes volt minden pillana- 
ta, még az elhalálozás is, bár azt, hogy 
találatot kaptam, nyomatékosabban is 
jelezhette volna a játék. Nem több bár- 
milyen más árkád repülőszimulátornál, 
annak viszont kiváló. Csak az volt a fu- 
ra, hogy egy női pilóta szerepébe ke- 

rültem, és lepillantva egy női testet lát- 
tam a sajátom helyett (de ha nő len- 

nék, akkor éppen ez volna az előny). 
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A raid során az egyik új ellenfelünk egy óriási ostromgép 


ÁTVA A DESTINY RISE OF 
, B — IRON KIEGÉSZÍTŐJÉT, EGY 

19 DOLOGBAN BIZTOSAK LEHE- 

. TÜNK: JÖVŐRE JÖN A DESTINY 2. 
Más magyarázat nem lehet arra, hogy 
a zseniális és a legtöbb tekintetben ki- 
elégítő The Taken King után egy majd" 

minden elemében újrahasznosított, mi- 
nimális újításokat és pár órányi vado- 
"natúj tartalmat kínáló, de egy fél já- 

. "ték áráért kínált kiegészítőt tolt elénk 
a Bungjié. Dühös vagyok még mindig, 
dühös voltam akkor is, amikor két óra 

. alatt végiglövöldöztem magam a szto- 

. rin, első próbálkozásra lenyomtam az 
egyetlen új strike-ot, aztán mehettem 

. grindolni, hogy mihamarabb feltornáz- 

.Zzam a szintemet 360-ra, amely az új 

raid minimuma. A Rise of Irontöbbet 

. ad abból, amit a Destiny már koráb- 

.. banis kínált, és valamelyest megint be 

. tudott húzni, de a varázs már nem hat 

z s ugyan a szerkesztőség koráb- 

an is masszívan destinyző tagjai mind 

sszatértek, nem váltunk annyira füg- 


ABBÉ 
Minderkinek keegy bard 


re koncentrál, miközben folyamato- 
san apróságokkal bővíti a Destinyt. 
Ez a The Taken Kinggel bejött; alap- 
vető dolgok változtak meg, bosszan- 
tó hibák tűntek el, a sztoriküldetések, 
a strike-ok, az egyéb tennivalók, a 


raiddel együtt többeélvezetet kínáltak, 7 


mint bármi korábban. Új ellenfelek mus 
tatkoztak be, akik ugyan a régiek első- 
tétített változatai voltak, de legalább 
érezhetően másképp viselkedtek, A ki- 
egészítő magasra tette a lécet, és azt 
vártuk, hogy ezt a Rise of Iron is még- 
ugorja, de az új csomag minden pont- 
ján érződik, hogy csak annyi energiát 
fektettek bele, amennyit nagyon mu- 
száj volt. 

Az ellenfelek gyakorlatilag fallenek, 
akik megfelelő körülmények között ké- 
pesek visszatölteni életerejüket, illetve 
néha robbanó cuccot köpnek, de a kü- 
lönbség ebben kimerül - ugyanúgy lö- 
völdöznek, ugyanúgy mozognak, mint 
nem fertőzött társaik. Az új terület, 

a Plaguelands is lényegében ugyanaz, 
mint a Cosmodrome, csak gigantikus, 
piros izomszövetek futnak mindenfelé, 
amiért néha olyan, mintha az Egyszer 
volt, hol nem volt az élet egyik epizód- 
jába csöppentünk volna bele vörösvér- 
sejtként. A terület egyetlen izgalma- 
sabb vagy valamelyest hangulatosabb 
része az Archorrs Keep, amely e 
gében egy. kohászüzem. 


Az öt sztoriküldetés során-egjy hagyon 
rövid történetet is erhetünk neg, és 
minimális eret f 

Iron lordok ren 
ezek teljesítés 


A rendhez! tartozott lord Saladin is, 
aki korábban a Mikulás és/vagy a tá- 
voli nagybácsi szerepet töltötte be, és 
csak különleges alkalmakkor (az Iron 
Banner események alatt) volt látogat- 
ható, most viszont ő áll a középpont- 
ban. Azátvezetők kellően drámaiak, 
az utolsó küldetést, úgy, ahogy van, ki- 
tűzném a dicsőségfalra, és az elsőt is 
melléraknám piciben, dé a három köz- 
tesben csak megyünk, lővünk, és hall- 


EndreMan 


A Taken King raidjének többszöri végigjátszása után sok hónap eltelt, amíg újra 
leültem a Destiny elé, de amint felcsendült az új és hihetetlenül szép menüzene, 
rögtön visszatért a játékkedvem. A Destinynek - akár az alapjátékot nézve, akár az 
eddigi DLC-ket - sosem a minőségével, inkább a mennyiségével volt probléma, és ez 
most sincs másként. Az új sztori érdekes és jó, de a hozzá szorosabban kapcsolódó 
küldetéseket két este végigvihetjük kényelmes játékkal. Ezután természetesen a 
Destiny lelke, vagyis karakterünk lightszintjének növelése következik, és felkészülés 
a raid kihívásaira. Az új ellenség érdekes és izgalmas, a Föld helyszíneit és ellenségeit 
ötletesen alakították át, bár egy-két, teljesen eredeti boss is bőven belefért volna 

A hangulat a régi, de tartok tőle, hogy a raid után ismét nagyobb szünet következik 
majd. Nem lehetne háromhavonta kiadni egy ilyet? 


Daev 


Két éve nem destinyztem. A Dark Below pofátlansága után úgy határoztam, hogy 

ez nekem nem kell. Jól döntöttem. A két nagy kiegészítő most egyszerre szakadt a 
nyakamba, és ezzel együtt rengeteg új küldetés, tárgy és játékmechanizmus, amitől 
az eleinte félelmetesen üres és monoton játék hirtelen megtelt valódi tartalommal 

A Rise of Iron sztoriküldetései sajnos nagyon rövidek, viszont az Exotic fegyveres 
missziók és a raid mellett ezekben látszik igazán, hogy a Destiny fő erénye továbbra is 
a végtelenül intelligens pályadizájn. Ujra szerelmes vagyok, de már most látszik, hogy 
ez a seprűhajú srác és a fojtónyakörves lány közötti telepi szerelem lesz: rövid, szenve 
délyes, fájdalmas. A Bungie továbbra sem tanulta meg, hogyan lehet mesterségesen 
lassítani a fejlődést, hogy ne akarjam könyékig felnyitni a vénámat 


Mazur 


Jó volt visszajönni, és fél év után felismerni, hogy még mindig a Destinynek van a 
legjobb sodrása, flow-ja a konzolos FPS-ek között - egyszerűen jó vele játszani, és míg 
más játék látványosabb, sztorizósabb, változatosabb pályái között is képes vagyok 
halálra unni magam (Black Ops III-kampány, valaki?), a Destinyben ugyanaz a sokszor 
látott strike is újra friss élmény lehet akár csak attól, hogy kicserélek néhány fegyvert, 
vagy buildet váltok, A Rise of Iron ugyan nem rázta fel úgy az alapjátékot, mint a The 
Taken King, ugyanakkor ha nem is túl sok, ám mesterien kicsiszolt elemmel bővítette a 
világot. Ennek ellenére egy-két nap után már lelohadt a lelkesedésem, kihagytam egy 
estét, aztán már kettőt... De ha nem is a régi lelkesedéssel, azért biztosan vissza fogok 
még térni, hiszen a Darkness! 


Gócza 


Én mindig szerettem a Destinyt hibái ellenére is, és a The Taken King még élvezhe- 
tőbbé tette. Most a Rise of Iron, ha túl sok mindenben nem is újít, meghosszabbítja 
az élményt, amit a játék ad. Ebbe a kiegészítőbe is beletettem már 15-20 órát, és 
valahogy engem kedvel a játék, hiszen nemcsak a Cryptarch bont kék engramból 
arany tárgyat, de az ellenségek is készségesen dobálják a lilákat. Nem ís szeretnek 
már játszani velem a többiek. Noha az alig kétórás sztori után azt gondoltam, hogy 
nincs már itt több látnivaló, mostanra teljesen megváltozott a véleményem, mert bár 
sokat kell grindolni (ami mindig is a Destiny jelentős részét képezte), kellő mennyiségű 
a kontent a történet lezárása után is. 


Vkibon 


a. B hatunk egy hegyre, vágy mitelőre lelőpi, úgy izgalmas, ha ma- 
szakon harangokat trophyért gatok fedezítek fel - csak azt kívánom, i§ 
"vagy achieveentért. Tehát minden hogy ne égjetek ki grindolás közben. ű 
ez. ú dolgot elvégezhetünk. A fejlődéshez egyébként hasznos i 
eri egy kicsit javítanak azok az Archons Forge nevű, a Court of 
az extra küldetések, amelyek végén Oryxhoz hasonlóan nyílt terepen el- 
olyan legendás fégyverek felturbó- érhető esemény, melynek során özött- k. § 
zott változatait oldhatjuk fel, mint a tenek az ellenfelek, nekünk pedig az 
Gjallarhorn, a Thorn vagy a gé egyetlen feladatbak visszaverni ép. 


b. d 


sogre is kerget minket, de ha előbbi- 


sével megnyithatjuk az új közösségi te- 


"tes volt megcsinálni (habár nem egy- " 


s SÉTA 


d 5 8 


s 


gatjuk Ghost beszédét (aki még min- 
Nolan North hangján szólal meg, 
"istennek). Az első misszió teljesíté- 


ki a saját feládítára koncentrálva se- 9 Fa 
gítse az előrejutást, és természetesen 
van benne ugrálás is, mert az ugrálós 7 :; 

echanikára annyirabüszke a Bungie. 4 
EY kicsit kevésbé bonyolult, mint az fé ag 
oryxas kihívás volt, de mindenképpa a. xv 
játék javára válik. Nem szeretnék sem- 5 a 


retsamely a Towert nem váltja fel, de 
tunk engramokat, felvehetünk 
ykat, gyönyörködhetünk a táj- 4. 


Rövidebb, mint egy teljes menet a 

Prison of Eldersből, és nem is olyan ki- 

elégítő a loot (általában lila engramok 
esnek), de társakkal együtt van olyan 

jó móka, mint bármi más a Destinfben. 

A Courtot jobban élveztem, mert ott 
minden boss más taktikát kívánt meg, 
itt pedig csak hagyományos ellenfe- 

. lekre kell a szokásos módon tüzelnünk, " 
míg ki nem múlnak. Az egyetlen na- 
gyobb gondom, hogy még mindíg nem 

ellenfelek figyelmét, és tedrékígei lehet hat ttal leszállni a zó- 

seregeiket. "" nákba, három ember pedig ke- 

Az új strike-kal nemcsak az a baj, hogy vés a legmagasabb: szinthez. Remél- k 

egyedül van (két másikat átdolgoztak, —  hetőleg a Bungi 

de azokban is leginkább csak az ellen- . "ezta korl 

felek és a környezet pirosódott be), ha-. A Crucible új . 

" nem hogy olyan, mintha terveztek vol- " . team deati 

na neki egy folytatást, csak nem jutott Vgrjzámáláte 1, Confirmed nél 

rá idő. A küldetés végén egy fester-. található meg. Lényege, hogy csak. 

lövészt kell lecsapnunk, miközben egy . kor jái egy gyilkosság után, 

" eredetileg leláncolt, később elengedett - élhülic őrző által eldobott 

felvesszük. Ezzel a csapat inkább h 

nyosságot pótolt, mint nagyot ( 


(ez utóbbi voltannak idején a 

ső fégyver minden játékos ése 

A több szakaszra bontott missziókban 
néha a Crucible-ből újrahasznosított 
területeken teljesíthetünk izgalmas 
feladatokat, máskor r gyűjtögetnünk 
kell mindenféle eldugott elemeket. A 
gjallarhornosat kimondottan élveze- 


szerű), külön tetszett, hogy egy pon- 
ton gépágyúk segítettek elterelni az 


vel végzünk, utóbbi elszivárog, és nem 


tudjuk meg, hova teleportált. Egyéb- de nem akarok még e ezen is kesereg- 
ént önmagában élvezetes, csak vár- ni; a lényeg, "a PvP-t ked 
EA a vékéápyók fordítottak egy kis figyelmet. 
§/ vk ú; ke A Rise of Iron remekül összefoglalja az 
6 ÚGRAL ús első Destiny két évét, de eg! j 
na mutatja, hogy nincs tovább. Mikor ki- 


. 350-es szintű cuccokat; ismételget- 


fent említett tartalom- jön a Destiny ki. 


kis szerencsével elérjük... hetjükfés sokkal 
2340-es líght szintet. Ekkor megkez- majd el annak je 


dődik az a több órányi szüntelen dará- 
lás, amely alatt megpróbálunk minél"... 
több Legendary Markot szerezni, hogy ; 
megvehessük az árusok által kínált, 


jük a missziókat, igyekszünk minden le- 
hetséges módon előrébb jutni. Egy da- 
:élokat ad a kis könyv, amely a 
ő teendőit összegzi, de még 
ezek teljesítése közben sem feltétlenül 
jutunk közelebb a raid elkezdéséhez e: 
szükséges 360-ig (a boss legyőzéséhez — 
meg már 380 ajánlott úgy, hogy 385 
a maximum). Kínkeserves a fejlődés, 
"mint mindig - akihék ezzel korábban 7 
seta volt baja, az elég időt rászánva el- 


PACA 
Oké, kösz 


Teszt 


RECORE 


Csak tudnám, hogy miért 
nem rendszergazdát küldtek 


ENDÜLETLENÜL ZAJLIK / 
R. MICROSOFT ÉS A SONY 

CSATÁJA, ÉS AHOGY KÖ- 
ZELEDIK AZ ÉV VÉGE, A ZÖLDEK 
ÉS A KÉKEK SORBAN RÁNTJÁK 
ELŐ ÉS SÜTIK A MÁSIK ARCÁ- 
BA NAGYÁGYÚIKAT ÉS KIS PUS- 
KÁIKAT. Az Xbox One mellé jött az 
Xbox One S, a PS4 mellé a PS4 Pro 
és a PS VR... és persze az exkluzív cí- 
mek mindkét oldalon. Hálátlan feladat 
elköteleződni az egyik mellett, mert a 
saját szurkolók részéről fokozott vá- 
rakozás, a túloldalról pedig leplezet- 
len gyűlölet övezi az érkezést, ami 
nem épp az a helyzet, amiből jól ki le- 
het jönni. 
A ReCore-nak sajnos nem is sike- 
rült, bár ezt éppenséggel magának 
köszönheti. Bejelentéskor még min- 
den rendben volt: amikor az egyik 
E3-on a Microsoft büszkén újságol- 
ta, hogy Joseph Staten, a Halo játé- 
kok egyik fő írója, Mark Pacini, az el- 
ső három Metroid Prime rendezője, il- 
letve Inafune Kejdzsi, a Mega Man, az 
Onimusha és a Dead Rising sorozatok 
atyja áll össze egy Xbox One-exkluzív 
produkcióra (amely akkor még nem, 
de a Play Anywhere óta már egyúttal 
PC-s verziót is jelent), mindenki lelke- 
sedett; ilyen háttérrel nem is csoda. 
És az is biztos, hogy a cikket záró, ki- 
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Kiadó Comcept/ 
Armature Studio 
Fejlesztő Microsoft 
Studios 

Platform 

PC, Xbox One 
Röviden Külső 
nézetes akció-kaland 
jó sztorival, jó harccal, 
kemény ügyességi 
részekkel - és sajnos 
rengeteg buggal, 


fölösleges farmolással, 


csalódással. 
PEGI 16r 


1 tudom mi ez, dé 


lább a telómat tölti 


ábrándító százalék magasabb lett volna, ha 
a ReCore egy kis, névtelen csapattól érke- 
zik. Na de most, hogy már előre keresztet 
vetettünk a medve bőrére (nem akadunk 
fenn, haladjunk), lássuk a vádiratot. 


Far Eden nem olyan hely, ami rászolgált vol- 
na a nevére, bár ezzel nincs egyedül, mert 
ugye Angyalföldön se látni túl sok angyalt, 
ahogy Kisújszálláson sem szállnak levágott 
kisujjak. Távolinak távoli, de nem igazán 
éden - bár ahogy lassacskán körvonala- 
zódik, eredetileg nem ez volt a terv, hiszen 
Far Eden valóban egy , távoli éden" kel- 

lett volna, hogy legyen az emberiség szá- 
mára, ha már muszáj volt elhagyniuk a lak- 
hatatlanná vált Földet. Az emberiség utol- 
só reménye az a több ezer robot (corebot) 
és néhány telepes volt, akik előőrsként ér- 
keztek terraformálni Far Edent. A terv az 
volt, hogy a bolygó optimális lakhatóságá- 
hoz szükséges átalakítások beindítása után 
a telepesek hibernációban szundítanak úgy 
kétszáz évet, majd mikor vígan felkelnek, és 
előtotyognak nyuszis papucsban, odakint 
már virágoznak a virágok, és csiripelnek a 
csiripek. Drámai fordulat: hát nem. A boly- 
gó sivatagos, barátságtalan, szinte az ösz- 
szes telepesnek nyoma veszett, a corebotok 
többsége pedig mintha megbolondult vol- 
na. Hősnőnk, Joule Adams, az egyik tele- 
pes próbálja kideríteni, hogy pontosan mi is 


történt az elmúlt kétszáz évben, de hiába, 
a helyzet csak egyre rejtélyesebb. Hogy a 
terraformáló gépek miért is álltak le... nos, 
túl kézenfekvő válasz lenne, hogy a Föld- 
ről csak egy Joule-t kaptak, az meg ugye 
az egy watt teljesítménnyel egy másod- 
percig végzett munka. (Gyér taps a közön- 
ség hátsó soraiból, kb. onnan, ahol a fizika 
faktosok ülnek.) 


A barátságtalan vidéken azonban Joule 
nagy szerencséjére nem egyedül lesz kény- 
telen átvergődni. Utunk során egy mechani- 
kus öleb lesz hűséges társunk, aki jó kutyus- 
hoz hűen képes felkutatni a homok fogsá- 
gában rekedt begyűjthető tárgyakat. Rajta 
kívül egy kedves robotpók is pajtásunk lehet, 
aki testi adottságainak köszönhetően a ma- 
gaslati pozíciókat is gond nélkül eléri. Végül 
persze ott van a melák Duncan is, aki már 
egészen emberi testet kapott alkotóitól. Ne- 
ki a legkeményebb ellenfelek sem jelente- 
nek gondot, bőszen tűri az ütéseket, ráadá- 
sul utat is nyithat nekünk ott, ahol egyéb- 
ként zsákutcába futnánk. Mindezeken túl a 
játék egy bizonyos pontján egy repülő beren- 
dezésre is rácsaphatunk guberáló mancsa- 
inkkal. Gépi cimboráinkon túl Joule képessé- 
gei lesznek segítségére. Corebotjainkon túl 
puskánk is fejleszthető (az alapvető fehér lő- 
szerek mellé később kék-piros-sárga üzem- 
módba is kapcsolhatunk a hasonlóan szín- 


Joule nem egy viszonylag kicsi 
telepes. Egy zsebtelepes 


kódozott ellenfelek hatékonyabb lemé- 
szárlása érdekében), a talált ládákból 
megszerezhető tervrajzok és alkatré- 
szek használatával pedig tovább mó- 
dosíthatjuk-erősíthetjük robotjainkat. 
Ezeket a fejlesztéseket bázisunkon vé- 
gezhetjük el, de legalább lesz okunk 
hébe-hóba hazatérni, kicsit kifújni ma- 
gunkat. Minden adott tehát egy ízgal- 
mas kalandhoz, ahol ember és robot 
vállt fogaskeréknek vetve harcol egy- 
más mellett. 


DOLOGRA! 

A ReCore első pár órájában még re- 
ményekkel telve vesszük át az irányí- 
tást női főszereplőnk felett. Joule ren- 
geteg tennivalóval szembesül; any- 
nyi mindent kell gyűjtögetnie, hogy 
egy egész dzsavakolónia is elismerően 
utínizne ennek láttán. Frusztráló szá- 
mú kapun kell a fáradságosan gyűj- 
tögetett energiacellák (ilyen esetben 
kulcsok) használatával túljutni, ame- 
lyek egy viszonylagosan nyílt világot 
szabdalnak fel apróbb szeletekre. Né- 
ha homokvihar is átrendezi kicsit a 
terepet, de előbb-utóbb azért már át- 
látjuk a helyet. A szépen lassan meg- 
nyíló teleporthálózatnak hála persze 
nem kell egész álló nap a homokdű- 
nék között baktatni, de azért a felfe- 
dezgetés fontos (és egy darabig akár 
élvezetes) része a játéknak. 


ÖRÖKZÖLD(?) RECEPT: HARC 
ES UGRABUGRA 

A játékmenet a barangolás mellett 
még két másik, jól szétválasztható 


részre osztható. Ott vannak ugyebár 
a platformelemek, amelyek a ReCore 
ügyességi oldalát képviselik. Joule 
remek akrobata, testi adottságai- 

ra pedig ruházatának extra kiegészí- 
tői csak még rátesznek egy lapáttal. 
Ezeknek köszönhetően a dupla ugrás 
és a levegőben siklás sem jelent gon- 
dot a hölgynek. Az ugrabugra szekci- 
ók kellemesen nehézre sikerültek, tel- 
jesítésük közben sokféle akadály ne- 
hezíti életünket. Far Eden viszont nem 
egy békés hely, így a platformrészek 
mellett bőven kijut majd a harcból is. 
Fegyverünkkel rá tudunk fókuszálni 
az ellenünk felsorakozó robothordák 
tagjaira, ami jelentősen megkönnyíti a 
csatákat, viszont nagyon hamar mo- 
noton ujjgyakorlattá is silányítja őket. 
A kontroller iránygombjait használ- 
va csavarhatunk a dolgon, hiszen ha 
az ellenséges gépszörny színével meg- 
egyező árnyalatú támadást válasz- 
tunk a D-paden, akkor jóval könnyeb- 
ben apró fogaskerekekre szaggat- 
hatjuk. A móka izgalmasabbá válik, 
amikor a gazfickók már váltogatják is 
színüket. Ha egy ellenfél már az utol- 
sókat húzza, akkor arra is lehetősé- 
günk nyílik, hogy brutálisan kitépjük a 
pórul járt robot központi magját, ami- 
vel remek fejlesztési alapanyagokhoz 
juthatunk (ha simán szétlőjük, akkor 
is, csak másfélékhez). 


EZ NEM IS HANGZIK ROSSZUL? 
Nem? A gyengus grafikát még el le- 
hetne nézni, ha Xbox One-on stabilan 
hozná a 30 fps-t - de nem. A retten- 


tő hosszú töltési idők is dühítőek, és 
az is, ahogy a játék direkt végigjárat- 
ja velünk ugyanazokat a helyszíneket 
többször is, például mert először még 
úgysincs meg a továbbjutáshoz szük- 
séges corebot, vagy mert addig úgyis 
újra és újra neki kell futni egy ügyes- 
ségi résznek, amíg meg nem szerez- 
zük az összes elérhető energiacellát... 
ez érthető dizájneri döntés, de érde- 
mes jól adagolni. Kimondottan elszo- 
morító ugyanis, ahogy az egyébként 
jól kitalált játékmechanikai elemek 
rém unalmas darálásba-farmolásba 
fordulnak. Menet közben mintha ki- 
csit elszámolták volna magukat a fej- 
lesztők, mert túl nagy teret próbál- 
tak megtölteni kevés tartalommal, 
ha inkább pár dűnét kivágnak, és ösz- 
szébb zsúfolják az akciót, az a mínusz 
2-3 óra játékidő csak javított volna az 
összhatáson. És a százalékon is. 


A kevesebb itt tény- 
l b lett volna 
Nagy kár érte. 
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Teszt 


BIOSHOCK: THE COLLECTION 


ÉGÓTA TART A VITA ARRÓL, 
4 RE A SIKER FOKMÉRŐI KÖ- 

ZÜL AZ ÉRTÉKESÍTÉSI MU- 
TATÓ VAGY A KRITIKUSOK SZUB- 
JEKTÍV VÉLEMÉNYÉNEK SZÁMSZE- 
RŰSÍTETT ÁTLAGA BÍR-E NAGYOBB 
JELENTŐSÉGGEL, NETÁN A KETTŐ 
EGYÜTT. Tény, hogy számos játék létezik, 
amelyet hiába emel vállára és hordoz kör- 
be a szakma, a kutya nem foglalkozik ve- 
lük, miközben az ellenkezőjére is akad pél- 
da bőven. Nem törvényszerű tehát, hogy a 


Kiadó 2Kk Games 
Fejlesztő Irrational 
Games, 2K Marin, 
2K Australla, Blind 


Sduirrel Games kedvező kritikai fogadtatás kéz a kézben 
Platform járjon a kasszarobbantással, a 2007-es 
PC, PlayStation 4, BioShock kapcsán mégis minden ponto- 
Xbox One san így zajlott. A szinte minden tekintet- 


Röviden A leg 
nagyobb kritikai 
elismeréssel rendelke 
ző FPS-sorozat eddigi 
legteljesebb, majd- 
hogynem hiánytalan 
kiadása 

PEGI 18r 


ben kiemelkedő játék kapott az évek s0- 
rán egy egész jó folytatást, valamint egy 
hasonlóan kimagasló előzményt. Ha csak 
a játékokat pontoznám, 90 feletti értéke- 
lés járna a pakknak, épp ezért szeretném 
egyértelművé tenni, hogy a cikk végi érté- 
kelés a remaster minőségét is tükrözi. 


Már sosem tudjuk meg, hogyan alakult 
volna a játék sorsa, ha valamelyik ko- 
rábbi elképzelés mellett kötelezi el ma- 
gát az ideiglenesen 2K Bostonra átkeresz- 
telt Irrational Games. Hosszú folyamat ve- 
zetett ugyanis a trilógia első darabjának 
megszületéséhez, amelynek részben emlé- 
ket állít a három és fél évvel ezelőtti gyűj- 
teményes kiadásból megörökölt Museum 
of Orphaned Concepts. De még ezek a ko- 
rai látványtervek sem sejtetik, hogy kez- 


A BioShock 2 Subje ct Délta nevű Big Daddyjeként jobb Mt 
sz "kezünkbe fegyvert fogunk, míg a ballal plazmidokat használunk 8 
lg 


áztásaktbast" 


Electro Bolt 


detben egy űrhajó lett volna a játék hely- 
színe (elvégre a System Shock szelle- 

mi örökösének szánták). Ezt váltotta fel 
a vallási kultusz markába került sziget 

a hozzátartozó vízalatti komplexummal, 
ahonnan egy gazdag örökösnőt kellett 
volna kiszabadítanunk. Sőt, még a nácik 
egy félresikerült tudományos projektjé- 
vel is kísérleteztek, mielőtt Andrew Ryan 
felépítette volna az Atlanti-óceán mélyén 
Rapture-t, a nagyszerű várost, amely újra 
divatba hozta az art decót és lángra lob- 
bantotta a Hireb Verne Némó kapitányán 


Kétségtelenül hosszasan lehetne tag- 
lalni, mely jellemvonások teszik külön- 
legessé a BioShockot, kezdve a sort az 
antagonisták egyikét vezérlő gondolati- 
sággal, amit Ayn Rand filozófus-írónő ob- 
jektivizmusa ihletett, majd folytatva a 
vízalatti város nyomasztó légkörével, a 
fordulatos cselekmény során bekövetkező, 
,Luke, én vagyok az apád"-szintű és hatá- 
sú revelációval, az egyhangú lövöldözést 
feldobó plazmidokkal, a Big Daddy-kkel és 
a Little Sisterekkel, valamint a hozzájuk 
kapcsolódó morális döntésekkel, mindezt 
megkoronázva a 30-as, "40-es és 50-es 
évekből származó zenékkel, illetve a Garry 
Schyman komponálta soundtrackkel. 
Annak idején 720p/30 fps mellett döcö- 
gött konzolon, amihez képest hatalmas 
ugrást jelent a full HD grafika és a másod- 
percenkénti 60 kockás képfrissítés. Utób- 


bi azért nem betonstabil, alkalmanként el- 
marad az optimálistól, és képtöréseknek 
is tanúi lehetünk, de jóval ritkábban, mint 
az előző konzolgeneráción. Mi az Xbox 
360-as és az Xbox One-os változatokat ál- 
lítottuk egymás mellé, és egy pillanatig 
sem volt kérdéses, hogy melyiket válasz- 
tanánk a kettő közül. 

Fontos azonban megjegyezni, hogy a kol- 
lekciót összeállító Blind Sguirrel a felbon- 
tás és a framerate növelése mellett újra- 
textúrázta az egész játékot, újraalkotta a 
karaktermodelleket, valamint hozzányúlt 
a bevilágításhoz, a hangokhoz és más ef- 
fektekhez is. Ennek eredményeként pél- 
dául elvesztették természetellenes csil- 
logásukat a kő-, fém- és fafelületek (bár 
ezt korábban magyarázhattuk a vízpárá- 
val), visszafogottabbá váltak a hangha- 
tások, de a megnövelt poligonszám kö- 
vetkeztében megváltozott Andrew Ryan 
világítótoronybeli mellszobrának arcki- 
fejezése is. Ezek az apróbb változtatások 
(az egyik helyről eltűnt a buborékfüggöny, 
máshonnan a világítótestek hiányoznak, 
ugyanakkor bekerültek korábban nem lá- 
tott díszítőelemek is) a legjobb esetben is 
megosztják majd a játékosokat, bár az él- 
ményt nem befolyásolják számottevően. 


Máig ismeretlen okból a keményvona- 

las rajongók jelentős hányada ferde szem- 
mel néz a BioShock 2-re, a legfanatiku- 
sabbak pedig tudomást sem vesznek róla, 
úgy tekintik, mintha nem is lenne a ká- 


MINDENKI APUCI ELLEN 


A BioShock 2 rendelkezik € 


gy hamar feledésbe merült többjátékos komponenssel is, 


amely kimaradt a felújított gyűjteményes kiadásból. Számos játékmódban (például 


Survival of the Fittest, Turf Wat 
magunkat hat (DLC-kke 
keretként fogta össze a tört 


hajnalán jelentkezünk a Sin al r Solutions 
fegyvereket, plazmidokat és ton! 

the flag játékmódok sajátos változatainak ! 
öltsük a Big Daddyk € 


különleges sem 
vonzott, érthető, miért hagyta figyelm 


Capture the Sistet 
le gyűlt tíz) karakter valamelyikeként. Mindezt laza narratív 
net, amely szerint közvetlenül az 
felhívására, hogy teszteljük a legújabb 
okat. A tean 


és tekintve, hogy már a kezdeti idősz 
en kívül a Blind Sguirrel 


Civil War) mérethettük meg 


1959-es polgárháború 
tatch, fret 


hat ó tette 
tetővé tette 


for all és capture 
hogy magunkra 


death 
me lyik lel 


mblematikus búvárruháját. Nem volt rossz élmény, de igazán 


akban is csak kevés játékost 


tatpevápájoátóllej ató 


HOGY LEC 


GALA EGYSZER AZ ÉLETBEN 


". . VEGIGJATSZOD A TRILOGIAT 


non része. Pedig a 2K Marin jól sikerült já- 
tékot rakott össze a rendelkezésére álló rö- 
vid idő alatt, sőt még néhány újító szándé- 
kú kezdeményezésre is futotta az erejéből, 
mint a párhuzamosan használható fegyve- 
rek és plazmidok, a tengerfenéken tett séta, 
a Little Sisterek adoptálása és védelmezé- 
se, a Big Sisterekkel vívott összecsapások, a 
Minervas Den story-DLC vagy a végül feles- 
leges erőforrás-pazarlásnak bizonyult több- 
játékos rész. Utóbbi ki is maradt a felújított 
csomagból, amelynek második darabja min- 
den tekintetben hasonló teljesítményt nyúj- 
tott, mint előző vizsgálati alanyunk. 


FELLEGEKBEN JÁRVA 

A trilógia harmadik darabját megint 

csak az Irrational Games fejlesztette, 

ám Rapture helyett az amerikai 
excepcionalizmust hirdető, lebegő város, 
Columbia szolgált az elgondolkodtató tör- 
ténet helyszínéül. A BioShock Infinite a 
környezet- és korszakváltás (1912-ben já- 
runk) mellett a játékmenet tekintetében is 
megújult, hiszen a szótlan főhősöket egy ki- 
dolgozott személyiséggel rendelkező ma- 
gánnyomozó váltotta fel, aki társat is ka- 
pott egy különleges képességekkel meg- 
áldott lány személyében. A két epizódra 


bontott Burial at Sea kiegészítő pedig bra- 
vúrosan kapcsolja össze az előzmény és a 
BioShock cselekményét. Érdekes, hogy eb- 
ben az esetben remaster helyett a PC-s vál- 
tozat átiratáról beszélhetünk. A cél ismétel- 
ten 60 fps volt a fejlesztők részéről 1080p 
mellett, ám ez alkalommal lényegesen feltű- 
nőbb és gyakoribb jelenség a framerate in- 
gadozása, nem beszélve a képtörésekről. 


LENNÉL SZÍVES? 

A cikk végéhez közeledve illik megválaszol- 
nom a kérdést, hogy kinek érdemes feltör- 
nie a malacperselyt a kollekció kedvéért. Ha 
még nem volt szerencséd a trilógiához, fel- 
tétlenül pótold, hiszen ugyanolyan megke- 
rülhetetlen hivatkozási pontnak számít már 
most is a történetközpontú lövöldék ka- 
tegóriájában, mint a Half-Life széria. Kon- 
zolosként szintén könnyű a pimpelt verzió 
mellett érvelni, hiszen minden hiányossága 
ellenére köröket ver az előző generációs ki- 
adásra. PC-sek számára már kevésbé egy- 
értelmű a döntés, hiszen szokás szerint az 
ő változatuk vérzik a legtöbb sebből. Sze- 
rencsére mind a BioShock, mind a folyta- 
tás upgrade-je ingyenes, amennyiben már 
rendelkezünk a játékok eredetijével, és még 
csak nem is telepszenek rá a régire, hanem 


1 


Elizabeth legalább annyira főszereplője A 
az Infinite-nek, mint a játékos karaktere 


A napfényes Columbia tág terei éles váltást 
jelentettek Rapture fojtogató légköre után 


különálló címként jelennek meg fió- 
kunkban, azaz nyugodtan visszatérhe- 
tünk az archaikus élményhez, ha nem 
tetszene az új. Bármelyik tábort is 
erősíted, mindenképpen tartozol ma- 
gadnak annyival, hogy legalább egy- 
szer az életben végigjátszod a trilógi- 


át, lehetőleg időrendben. 


HARDVER 

Windows 7 SP 1 (64 bit); Intel E6750 Core 2 
Duo 2.66 GHZ/AMD Athlon X2 27 GHZ; 4 GB 
RAM; 2GB AMD Radeon HD 7770/2GB Nvidia 
GeForce GTX 670), DirectX 11; 70 GB HDD 


CHAVALIER 
Játszd végig (újra)! 
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IN"O 


Kiadó Capcom 
Fejlesztő Capcom, 
Mercenary 
Technology 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden A csomag a 
Capcom 2006-os túl- 
élő-horrorját, valamint 
annak folytatását és 
bővítményét tartal 
mazza felújítva minden 
bővítményével együtt 
PEGI 181 
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A szomorú legószakács magánya 
(Franco di Vestfrancesco, 40x60, olaj) 
t 


Megint 72 óra 


DEAD RISING 
IPLE PACK 


Arcátlanul pontos lövés 


AJON ÍRTAM NEKTEK MOSTA- 

NÁBAN BÁRMI ÚJAT? BE KEL- 

LETT MUTATNOM EGY ÚJ VI- 
LÁGOT, KARAKTERT, TÖRTÉNETET? 
Hatalmas zombirajongásom jó ideje csak 
arról szól, hogy régi játékok újrakeverését 
bámulom a tévé előtt, és tényleg minden 
rosszindulat nélkül mondom: unom. Az pe- 
dig még jobban zavar, hogy a ,remaster" 
szó kimerül annyiban, hogy kicsit polírozva 
minden piacra kerül még egyszer; ilyenkor 
igyekszem észben tartani, hogy nemcsak a 
magamfajta öreg arcok jelentik a célcso- 
portot, hanem azok is, akik ezzel a gene- 
rációval kezdték a videojátékok világának 
megismerését; talán nem akkora baj, ha 
összetalálkoznak pár klasszikussal. A kér- 
dés már csak az, hogy gyakorolnak-e majd 
rájuk bármilyen hatást, vagy csak mi nosz- 
talgiázhatunk ismét egy keserédes kört. 


FOGHÍJAS REMIX 

Bár külön-külön is megvásárolható, a Dead 
Rising első két részének és egy DLC újrake- 
vert változata igazából egy csomagban ér 

bármit is, ár-érték arány tekintetében leg- 

alábbis biztosan. Egy tíz és egy öt évvel ez- 
előtti Capcom túlélő-horror megismeré- 

se az újoncoknak is érdekes lehet, már csak 
azért is, mert annak idején egészen új színt 
hozott a műfajba, sokkal viccesebbé, köny- 
nyedebbé tette a játékélményt, ráadásul le- 


nyűgöző volt a tömeges zombihordák lát- 
ványa és természetesen irtása is. Fűnyíró, 
deszka, kalapács, óriásmaci, elektromos gi- 
tár, tábla - bármiből lehetett fegyver, sőt, 
craftolni is lehetett keményebb cuccokat; 
az élőhalottak vágóhídra terelése sosem 
volt ennyire komplex és szórakoztató. Per- 
sze nem csak akciójátékról beszélünk, a rit- 
ka mentési pontok, a valós időkorlát (ami 
nagyon idegesítő volt), a bossharcok és a 
küldetések mellett a folyamatosan, töme- 
gekben hömpölygő hullák is gondoskod- 
tak arról, hogy ne felejtsük el: nem szórako- 
zásból állunk egy apokalipszis közepén. És 
minden erőltetett elemével ez a rendszer 
működött, sikeressé is tett egy új címet. 
Persze ehhez kellett egy laza kerettörté- 
net és egy jól eltalált hős: az első részben 
Frank West, a nyolcvanas évek filmes zsá- 
nereit idéző fotóriporter vált botcsinál- 

ta akcióhőssé egy zombikkal teli plázá- 
ban, a folytatásban pedig Chuck Greene 
motocrossbajnok élte át a borzalmakat az 
újraéledő apokalipszisben. Mindkét játékot 
átszőtte az irónia, de a második rész külön 
érdekessége, hogy erős társadalomkritiká- 
val spékelte meg a hentesparádét, olyan 
utópiát mutatott, amelyben az emberiség 
már együtt él a fertőzöttekkel, és gyógy- 
szer is van harapásra (az átalakulást elő- 
zi meg, visszaváltoztatni nem tud). És per- 
sze Las Vegasban (vagyis Fortune Cityben, 


Chuck Greene, a tökéletes családos hős 


Frank West, a tökéletes antihős 


de nyilván mind tudjuk, miről van szó) 
zombiviadalok is vannak, mert a plebs szó- 
rakozni akar. Ha valakinek eszébe jut erről 
a Haláli hullák hajnala zárójelenete, akkor 
nem hibáztatom érte. Tehát ez a két epi- 
zód és a Dead Rising: Off the Record DLC 
egy csomagba került, de a többi kiegészítő 
(lásd keretes írásunkat) furcsa módon ki- 
maradt, pedig azok lényegesen érdekeseb- 
bek voltak, már csak azért is, mert ez szin- 
te teljesen ugyanott és ugyanúgy játszódik, 
mint a Dead Rising 2, csak West főszerep- 
lésével. 


MINDEN UGYANAZ 

Egy újrakevert régiség esetében természe- 
tes üzleti jelenség, hogy a minél kevesebb 
erőbefektetéssel szerzett profitmaximalizá- 
lás a cél. Értem én ezt, de az a baj, hogy a 
Dead Rising széria mai szemmel nézve már 
korántsem annyira forradalmi, bőven elbírt 
volna egy kis törődést. Bár az első részben 
szembetűnő a felhúzott textúrák minősé- 
ge (és végre nem csak Xboxon láthatja ezt 
a tisztelt nagyérdemű), és tényleg stabilab- 
ban fut a játék, minden más hibája érintet- 
lenül maradt. Az 1080p és 60 fps varázs- 
szavak mellett ugyanolyan hosszú a tölté- 
si idő, de az apróbb bug, a butácska MI is 
rontja a játékélményt. Látszik, hogy a vizu- 
ális elemek mellett semmire nem fordított 
időt a Mercenary Technology csapata, 


CL ÁLFE TENNI j 
$17,600 


470 KILLED 


Gyertek csak! ] 


DEAD RISING 2: CASE WEST 
2010-ben kiadott, önállóan is futtatható DLC, amelyben Chuck 
Greene és Frank West közös erővel (és persze coop játék lehe- 
tőségével) igyekszik túlélni Fortune City zombihordákkal telített 
élményét közvetlenül a Dead Rising 2 történései (a Tyrone 

King összecsapás) után. 2014-ben az Xbox 360-as Dead Rising 
Collection részeként. 0 élznaleks a kínálatba, 


k zombijaid, csinálj 
8 . szórakoztató műsort! 


el Sul vesében ragadnak, és 
S a nem site jég kisvárosból 
ba 


Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 24 
GHzZ/AMD Athlon X2 2,8 GHz CPU; 2 GB 
RAM, Nvidia GeForce 550TI/AMD 6770 
VGA; DirectX11; 25 GB HDD 


De méd Ja nincs gond gyi 
egy öt- és egy tízéves játék ésetébéti 
leg fel se merüljön), akkor is kiütköznek" 
a problémák, amelyek már régen is megfer-" 
tőzték az élményt. A végtelennek tűnő töl- É; gi o 
tési idő és a logikátlanul kialakított eszköz- FS NEISÜKÜNEK ER — 
kezelő- és menürendszer most sem vonzóbb; . Nem elég e: a o 
ha valaki csak a Dead Rising 3-mal játszott mai játékos 
korábban, nehéz lesz ugyanúgy szeretnie See HP 
ezeket a részeket. De ha ismered a szériát, A halál 72 órája 
akkor megint csak rájöhetsz arra, hogy bií- § 
Zony az idő mindig megszépíti az emléke- 
ket, ma egész egyszerűen jobb játékok ké- " 
szülnek. 
Szerencsére a második rész és a DLC ni É 
most is olyan kikapcsolódást nyújtő "régen, ennek minden 
ért érdemes elidőzni Bhtjával: tehát egy próbát 
line coopban i fe megér a jelenlegi generáció- 
sen -CSISZO t verzió, még akkor is, ha üvölt róla, 
hogy csak gyorsan egybeöntötték azt, amit a 
kamrában találtak. Pedig ha még dolgozták " 3 
volna is vele. egy keveset, akkor egy igazán jó-— ? 
irtani holt hord: cat, talán ez nevezhető a játékot tehettek volna le az asztalra. De a fej- 
"Dead Rising 3 egyik legjobb kiegészítőjének, lesztők szemében nyilván mi vagyunk a sök"" 
a Supér Ultra Dead Rising 3" Arcade Remix zombi, -akikíközött át kell gázolniuk az.év vé- a 8 
HyperrEdition EX € a előfutáraként. Persze gi bónuszért. 
itt sem marad szégyenben a közösségi mó- HP 
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OGALMAM SINCS ARRÓL, HO- 
GYAN TELJESÍT MAJD A 
BATTLEFIELD I, DE HOGY AZ ÉV 
LEGJOBB ELSŐ VILÁGHÁBORÚS JÁ- 
TÉKÁNAK JÁRÓ DÍJÁT NEM A VER- 
DUN KAPJA, AZ EGÉSZEN BIZTOS. 
Sokévnyi modern kori és futurisztikus lö- 
völdözés után a rajongók szinte könyörög- 
tek egy jó világháborús játékért. Több ha- 
sonló Kickstarter-projekt is indult az elmúlt 
időszakban, amelyekre néhány óra alatt 
összedobták a szükséges kezdőtőkét a ra- 
jongók, a Battlefield 1 bejelentését köve- 
tően pedig gyakorlatilag felrobbant az in- 
ternet. Persze néhány fejlesztőcsapat már 
évek óta próbálja feléleszteni a műfajt: a 
Verdun még 2013-ban került be a Steam 
korai hozzáférést kínáló programjába, a 
2015-ös megjelenést követően pedig nép- 
szerű is volt a zsánert kedvelő játékosok 
körében, hála az egyedi élménynek, amit a 
realisztikus játékmenet kínált. Több mint 
félmillió eladott példánnyal a háta mögött 
a fejlesztőcsapat konzolra is megpróbál- 
ta elhozni ugyanazt az élményt, de akár- 
csak a , verduni vérszivattyú" 
1916-ban, ez is csúnya vereség- 
gel ért véget. 


A-KA-DO-ZIK 

A Verdun számos ponton elha- 
salt, amelyek közül az első és 
talán legfontosabb a technikai 
megvalósítás. A konzolos válto- 
zat egyszerűen képtelen stabil 
framerate-et tartani, ami a szo- 


RD 


e —— LJATNÁC 
SZervedes X 


kásosnál is zavaróbb egy olyan játékban, 
ahol a legapróbb hiba is végzetes lehet, és 
akkor még nem beszéltünk azokról az ese- 
tekről, amikor a program egyszerűen ösz- 
szeomlik, és a PlayStation 4 menüjében ta- 
láljuk magunkat. A képkockaszám vissza- 
esése még a Battlefield 64v64 csatáiban is 
elfogadhatatlan, de talán megbocsátóbbak 
lennénk, ha a játék legalább jól nézne ki. A 
szomorú igazság viszont az, hogy a Verdun 
grafikája egyszerűen idejétmúlt. Az orrunk 
előtt betöltő textúrák nem sokat segítenek 
a látványon, és bár minden bizonnyal kon- 
cepciózus a realisztikus ábrázolás, ennél 
egysíkúbb világot nem nagyon tudok elkép- 
zelni. Mindenki beleolvad a tájba, és mivel 
nincs killcam, általában fogalmunk sincs, 
hogy honnan lőttek le. 

MERRE VAN AZ ELŐRE? 

Ahogy az sem derült ki, hogy pontosan ho- 
gyan működnek a csaták. Az első bejelent- 
kezéskor egy hét diából álló tutorial fogad 
minket. Nem videó, nem gyakorlójáték: hét 
kép meg pár mondat szöveg, hogy tessék, 
ez a játék. Pedig a Verdun sok szempont- 
ból különbözik a hétköznapi lövöldéktől. A 
játék középpontjában álló, Frontlines név- 
re keresztelt mód bonyolultabb, mint egy 
egyszerű TDM, és akkor még nem beszél- 
tünk az osztagokba rendezett csapatokról, 
a karakterosztályokról, a fejlesztési fákról 
vagy az osztagparancsnok különleges ké- 
pességeiről. Pedig hatalmas szükség len- 
ne a magyarázatra, mert az a néhány játé- 
kos, aki próbálgatja a játékot, gyakorlatilag 


A legjobb, ha megbújsz a 
lövészárokban 


Azon kevés alkalmak egyike, 
amikor hasznos a távcső 


fejetlen kakas módjára szaladgál a lövész- 
árkok között. 

Ha a játék venné a fáradságot és elmagya- 
rázná, hogyan ís működnek bizonyos me- 
chanizmusok, sokkal kevésbé lenne fájdal- 
mas egy-egy meccs. A Frontlines lényege, 
hogy a támadó oldalnak el kell foglalnia a 
védők bázisát, majd megvédenie azt. Ha 
ezt sikerül abszolválni, újabb rohamot in- 
díthatnak, ezzel folyamatosan tolva előrébb 
a frontvonalat, azonban ha nem tudják tar- 
tani az állásokat, az ellenséges erők indít- 
hatnak ellentámadást. Dolgunkat nagy- 
ban megnehezíti az is, hogy a 16 fős csapa- 
tok több osztagba vannak sorolva, de csak 
a velünk összesorsolt három játékos fölött 
jelenik meg a csapattársat jelző ikon. Ha 

ez nem lenne elég, minden osztagnak telje- 
sen más az egyenruhája, így pedig végképp 
nem tudjuk, ki kivel van. Bár friendly fire 
nincs, így is hamar frusztrálóvá válik a do- 
log. A Verdunben ugyanis nem lehet hezi- 
tálni. Gyakorlatilag minden találat halálos, 
így tizedmásodperceket sem vesztegethe- 
tünk arra, hogy feltegyük magunknak az ,Ő 
most barát vagy ellenség?" kérdést. Mivel 
az első világháborúban járunk, a fegyverek 
újratöltése kellemetlenül sokáig tart, így a 
semmibe ellőtt golyók duplán megbosszul- 
ják magukat. 
A karakterosztályok a sajátos fegyverzet 
és harcmodor miatt nyilván fontosak, de a 
tiszteké a főszerep, akik parancsokat ad- 
hatnak a többieknek, sőt akár bombázást 
is kérhetnek egy adott területre. Már azért 
is bónusz pont járna, ha egyáltalán sikerül- 


ne együtt tartani az osztagot, de mivel nincs nagyoktól. Értem, hogy ezzel a játékkal a 

kommunikáció (PC-n legalább írni tud, aki- hardcore réteget szerették volna célba ven- 

nek nincs mikrofonja), hamar felbomlik a ni (bár abban már nem vagyok biztos, hogy 

rendezett csürhe alakzat, és egyesével ro- a konzolos játékosok közt vannak annyian, 

hanunk a halálba. A parancsnoki tisztséget hogy megérje portolni), ehhez viszont sok- 

rendre olyan ember kapja, akinek fogalma kal jobban oda kellett volna figyelni a rész- SOHA NE "an 

sincs a lehetőségeiről, ez pedig megnehezíti letekre. Az még a legkisebb baj, hogy a gra- úg 1 

a többiek dolgát. fika néha a Call of Duty 2-t idézi (abból is a ALLJ FEL! I. INT 

A Deathmatch és a Team Deathmatch já- DirectX 7-es verziót), de az ugráló fps ésaz Énellelete eszet 

tékmódok a már ismert mederben zajlanak. . . összeomlások már nem férnek bele. Főleg egyértelműen a lövész- 

Vagy zajlanának, ha lenne elég ember a szer- nem egy ilyen játékban, ahol a kezdeti prob- Get bbe zó 

vereken, de a játékosbázis olyan alacsony, lémák azonnal elindítják a lavinát. Haa Cal! KÉZ ESSA GÁ 

hogy örülhetünk, ha négy-öt másik emberrel of Duty vagy a Battlefield bugos, akkor is a barikád fölött, szinte 

összekerülünk. A legunalmasabb még így is játszani fogják a rajongók (lásd Battlefield ZÁS Káta sak 1 hogy 

a hordamód, amelyben egyre több agyatlan 4), a Verdunből viszont gyakorlatilag azon- új Bi TIE SE RT TESZT B 

katonát zúdít ránk a mesterséges intelligen- nal továbbálltak. Ebből adódóan a szerve- tan éa Hzeetie ta MsZ 

cia, akikre lövöldözhetünk, amíg meg nem rek panganak, ami rányomja a bélyegét az hatékonyabb taktika tehát 

unjuk a dolgot. bé kárt SAE rán ügereejásztss 8 A az, hogy lapítasz a sárban, 
j niányzó tutorial, az átláthatatlan csaták és a í jő 

VISSZAVONULÁS! sajátos dinamika miatt a Verdun egyáltalán ELGGLKELzAL kések a 


TESSZÜK E se s Z en sás ér, hogy már célozni se 
Nyilvánvalóan nem igazán lehet egymás nem vonzó a casual játékosok számára, így kelljen, csak csípőből le 


HARDVER 
Windows 7; Core 2 Duo 2,4 GHz/AMD 3 
GHz; 3 GB RAM; GeForce GTX 960M/ 
Radeon HD 7750; 12 GB HDD 


mellé állítani a Verdunt és a Battlefield 1-et, — aki eddig nem szerezte be a játékot, valószi- ETTAN TMTE NETTNSETÉEr "4 realisztikus játékmenet 
hiszen a DICE lövöldéje jóval nagyobb költ- nűleg már nem is fogja. Sajnálatos, hogy az alapötlet nyilvánvalóan 4 taktikai lehetőségek 


ségvetésből, sokkal nagyobb fejlesztőcsapat- átütő PC-s siker után így végezte a PS4-es az volt, hogy a háború 

tal és fejlettebb technikai háttérrel készül, változat, ami nem sok jót vetít előre a készü-  ÉfeEPzlKolteti Etátete JET ATTÉSEZN 
de úgy érzem, hogy az M2H és a Blackmill lő Xbox One-os port számára. nem vagyok benne biztos, 
Games fejlesztői sokat tanulhattak volna a hogy megéri feláldozni a 
játékélményt a realizmus 
oldalán. 


- amelyekkel nem él senki 
- komoly technikai problémák 
gyenge grafika 


KACI 
Sárba fulladt a 


HA T E M 0 N D o D konzolos offenzíva. 


A Unity motor 
miatt Számunkra elsősorban a processzor "Gáztámadás esetén érdemes, 
teljesítménye a fontos, így egyelőre nem TÉS EZÉSE Ve zL 

tudjuk, mekkora előrelépést elentenek majd 
az Új konzolok." 


MIVEL NINCS — (dl 
KOMMUNIKÁCIÓ, / 4"! ] 
HAMAR FELBOML/ JA gi 
A RENDEZETT 4 14 
CSÜRHEZ ALAKZAT, / ö 
ÉS EGYESÉ 42 
RPIEST , RÓHANUNK , 
Ha HALA J 


SS 


-Azt hiszem, erre mondják, 
-:hogy ingerszegény 


Teszt 
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ÖLDIJEIM, PATTINTOTT ÁL- 

LÚ SZITTYA FIVÉREIM! Készen 

vagytok, hogy Európát, a rekettyésen 
túli világot leigázzuk a nagy vizekig? Elve- 
gyük nyugati szomszédaink vagyonát, jó- 
szágait, asszonyaik tiszteletét? Hangosab- 
ban! Akkor a következő újholdnál megindu- 
lunk. Csülökbőr és Tarsolyos klánja halad 
velem egyvonalban az északi és a déli vidé- 
keken. Már csak azt kell eldöntenünk, hogy 
kik maradnak itt házakat építeni, fát vágni, 
bányászni és mocskosul sok ételt készíteni. 
Senki? Menjen veletek így a remegő öreg- 
anyátok fosztogatni, csürhe banda! 


Indoklás nélkül is érthető, hogy minden va- 
lamirevaló kardforgató legény pár évszá- 
zaddal ezelőtt inkább háborúzni ment, mint 
hogy otthon ücsörögve belefásuljon a hét- 
köznapi feladatok száraz rutinjába. Hi- 
szen a harc romantikus, izgalmas, egyfaj- 
ta visszafordíthatatlan játék, annyira vonzó 
messziről, mint egy ablakba kitett, gőzöl- 
gő almás pite. Az már más téma, hogy egy 
elcsent darabot mohón bekap- 
va a forró töltelék megégeti a 
szánk teljes belső felületét, de 
inkább ez, mint egy szurony he- 
gyes vége a mellkasunk köze- 
pén, éppen aktuális ellenségünk 
ajánlásával. Pedig sajnos pont 
ez utóbbit éreztem, amikor rá- 
döbbentem, hogy a Cossacks 3 
nem egy folytatás, nem is egy 
alapjaira lebontott, majd sok 
okos dologgal újra felpörge- 
tett rész, hanem az előző felvo- 


nások díszesebb öltözetbe préselt epizódja 
Semmi érdemleges előrelépést nem hordoz, 
így nagyon erősnek érzem azt a hármas 
számot a cím után. Mielőtt bővebben han- 
got adnék csalódottságomnak, azért el- 
regélem fiatalabb olvasóinknak, hogy mi- 
vel játszott a bátyus vagy anyu/apu tizen- 
öt évvel ezelőtt; átkozott gyilkosok voltunk, 
óránként vesztek oda ezrek, míg mi reme- 
kül szórakoztunk. És a nosztalgikus érzése- 
ket is muszáj kiírni magamból, mert azok 
nagyon magasra csaptak. 


A Cossacks 2001-es belépője jól indult, de 
fogalmazhatok úgy is, hogy sikerült riváli- 
sa nyakára egy cseppet rátennie a talpát. 
Az Age of Empire akkor már megérdemel- 
ten uralta a stratégiai alkotások mezőnyét, 
viszont az ukrajnai fejlesztők azzal a ma- 
nőverrel, hogy ezres nagyságrendben hoz- 
hattunk létre és mozgósíthattunk külön- 
böző haderőket, zseniális élményt tudtak 
nyújtani. Ehhez képest a piacon lévő hason- 
szőrű címek lekorlátozott, párszázas kato- 
nai egységmegjelenítése kismiska volt, csu- 
pán rózsapatron az ágyúdörgés mellett. 
Lett is mindjárt nagy érdeklődés, csak úgy 
ugráltak ki a földből tervszerűen a külön- 
böző kiegészítők, és 2005-ben Napóleont 
derékon fogva belovagolt a második rész, 
amely számos új elemet és hirtelen álmá- 
ból felkeltett, addig még tétlen nemzeteket 
állított a csatasorba. Ámde közben kidug- 
ta fejecskéjét az ismeretlenből a Total War 
sorozat, és olyat mutatott, amiből rájöt- 
tünk, hogy nekünk mindig is ez kellett. Gi- 
gászi, nyílt ütközeteket és várostromokat. 


A tájba simuló város nem 
mindig ilyen békés 


OSSAÁCKS 3 


Európa egészét behálózó hódításokat és 
ügyeskedéseket, amelyeket már nem csak 
a fronton vívtunk ki, hanem a diplomácia 
acskaringós útján is - hirtelen nem tu- 
dom, melyik a veszélyesebb terep. Ennek és 
még több szereplő megjelenésének köszön- 
vetően a Cossacks széria nem veszítette el 
a dicsőségét, inkább amolyan álmosan át- 
agossá vált, amire az elmúlt évek észrevét- 
enül rakták rá a port, míg végül kikerült 

a látótérből. Néhány kiegészítő vadhajtás, 
ilyen-olyan kiadás érkezett belőle, de nem 
tudott újra a reflektorfénybe lépni, és visz- 
szagondolva magam is így éltem meg. An- 
no kifejezetten sok órát el lehetett vele bí- 
belődni - főleg a ropiropogástól hangos 
lanpartik idején -, de mindez mára olyan 
halovány emlék lett, hogy lehet, még ne- 
gyedik nekifutásra sem jutott volna eszem- 
be, hogy ilyen tyutyerkával is nyomultunk. 


Pedig de, a boldogságig téptük. Eppen 
ezért örültem, mikor keleti szomszédaink 
csodás fejlesztőfiai bejelentették a folyta- 
tásnak tűnő folytatást, ami nem folytatás 
- hogy a szavak ismétlésének erejével érzé- 
keltessem a helyzetet -, hanem, ahogy már 
az elején említettem, csak kapott egy gra- 
fikai tuningot. Az eredmény szép lett, éle- 
sek a színek, kackiásabban menetelnek vi- 
tézeink, és a víz is impozáns tarajokat vet, 
viszont ettől azért nem mellkasozzuk le hir- 
telenjében a földet. Minden más maradt 

a régiben, még az idegesítően fura dol- 
gok sem koptak ki, pediglen józan parasz- 
ti ésszel bőven jutott volna idő arra, hogy 
ezeket kigyomlálják. Egyszóval, ha keres- 


nék egy akkori, ezredforduló elején született 
tesztet, akkor simán beemelhetném ide. 

A lényeg most is az, hogy a XVII-XVIII. szá- 
zadban választott népünkkel minden más 
színű ruhában lévőt eltiporjunk. Összesen ti- 
zenkét nemzet valamelyikére bökhetünk rá, 
például angolokra, spanyolokra, törökökre és 
persze az ukránokra. Ordítóan nagy eltéré- 
sek nincsenek a különböző populációk egysé- 
gei között, de mindegyikben vannak termé- 
szetesen speciális, egyedi obsítosok. Innen 
pedig egyszerű a séma, mint a fűszálcsomó- 
zás: a kezdeti központunk körül sertepertélő, 
dolgos parasztokat összefogjuk, és építünk 
egy rakás kaszárnyát, kovácsműhelyt, nyers- 
anyag-feldolgozót, aztán mehetnek fát csap- 
kodni, sziklát kalapálni és gabonát szedni. Mi 
meg csuklófájdalomig gyártjuk a katonákat 
és fejlesztjük felszerelésüket, majd lendület- 
ből nekimegyünk az ellenfeleknek, és addig 
ütjük őket és városaikat, amíg olyanok nem 
lesznek, mint nyári szérűn a polyva. 

Ősrégi alapokon nyugvó stratégia köszön- 
tött ránk ismét, csak szebb kiadásban, és 
akik találkoztak vele laza egy évtizeddel ez- 
előtt, azok újfent fogják élvezni, de nem va- 
gyok benne biztos, hogy a mostanában diva- 
tos RTS-ek mellett maradéktalanul be tudja 
magát édesgetni a fiatalabb érdeklődők ölé- 
be. A napjainkra már megkopott fapados já- 


tékmenet pár kör után szálkaként piszkál; 
határozottan éreztem, hogy ide már nem 
elég hosszú távon a nosztalgikus feldobó- 
dás és a csinosabb megjelenítés. Természe- 
tesen multiban jön elő az igazi varázslat, egy 
dörrenő sortűz általi emberkaszálást mérni 
Eprespuszedlee seregére mindig melengető 
érzés, viszont mikor a kampányra kattintva 
szembekerültem a mesterséges intelligenci- 
ával, fájdalmasan hasított belém, hogy miért 
is fogtam régen hajtól dús fejemet. 


BALGÁK VAGYTOK ÉS PONT 

Mert a készítők egyszerűen idiótákat kreál- 
tak. Az ellenség gyakorta úgy reflektál egyes 
megmozdulásainkra, hogy azt érezzük, valaki 
tőlünk mindenkit lefizetett a soraikban, hogy 
rongyosra verhessük őket. És ha reagálna 
akkor az még a jobbik eset, mert most is 
működik az a módszer, hogy egyetlen ágyú- 
val szisztematikusan lerombolgathatjuk rivá- 
lisaink bázisát, amíg ők csak állnak a leom- 
ló épületek előtt, és nem csinálnak semmit. 
És akkor nem beszéltünk a számos bugról és 
az egységek kárászrajként egymásba olva- 
dó és egymáson áthaladó vitézeiről, ami pár 
meccs után frusztrálóbb, mint gondoltam 
volna. Ez pedig Így nem vicces; bent hagy- 
ni olyan fájó hibákat, amelyektől már anno 
a falnak veregettük magunkat amatőr hiba, 


Faj 


sőt ostoba lépés, és mindezt úgy akar- 
ták lenyomni a torkunkon a hármas 
számmal, mintha folytatás lenne. Ezért 
megítélésem is olyan a játékról, mint a 
cikk íve: magasan kezd a régi szép em- 
lékek miatt, aztán stagnál, végül düh- 
vel és csalódottsággal zuhan a mélybe. 
Srácok, ez Így most nem jött át. 
Nightwol 


KOZÁK E 
GYORSTALPALÓ 


Hogy kik voltak a kozákok? 
Nagyon találó rájuk a 
török kazak kifejezés, ami 
azt jelenti, hogy szabad 
ember. A kozák a 14. 
század végétől Ukrajná- 
ban és Oroszországban 
élő népcsoport neve volt, 
amely főként jobbágyok- 
ból, katonákból, szökött 
parasztokból és nem 
utolsósorban zsiványokból 
állt. Leginkább szabadon 
obsitoskodó, irreguláris 

be tömörülve 
vitézkedtek. Olvasva e 
sorokat szinte úgy érezzük 
itt páran a szerkesztőség- 
ben, hogy beillettünk volna 
közéjük, de Paca és Chava 
biztosan. 


HARDVER 

Windows XP/7/8/10; Intel Core 2 Duo 
1,6 GHz/AMD 3000-; 2 GB RAM; Nvidia 
GeForce 8800/ATI Radeon HD 2600 
PRO 256 MB / Intel HD3000; 4 GB HDD 


4 nosztalgia szebb köntösben 


4 sok ezer katona a harcmezőkön 


.- benne hagyták a régen is idegesítő 
hibákat és bugokat 


NIGHTWOLF 
A régi jó stratégia a 
régi hibáival együtt 
már rég nem jó. 


JJ A COSSACKS SZÉRIA NEM VESZÍTETTE 
EL A DICSŐSÉGÉT, INKÁBB AMOLYAN 
ÁLMOSAN ÁTLAGOSSÁ VÁLT, AMIRE 
AZ ELMÜLT ÉVEK ÉSZREVÉTLENÜL 

RÁRAKTÁK A PORT 


Vesztőhelynek mindig megteszi 
pár romos épület előtere 


W 


A tengeri flotta első törvénye: lőj te először, § 
vagy lőj nagyobbat, mint az először tüzelő 


OHA, SEMMILYEN JÁTÉKBAN 
NE GONDOLD, HOGY VALAMIT 
s 5 TT JOBBAN TUDSZ. A Forza Horizon 
" . 2-ben nagyjából minden pontot meg lehe- 
tett úgy közelíteni, hogy a GPS által kije- 
lölt útvonal követése helyett csak simán 
lehajtottunk az útról, átvágtunk a búza- 
táblákon, kidöntöttük a kerítéseket, az- 
tán ha nem csapódtunk fának, jóval hama- 
rabb odaértünk a kijelölt célhoz, mintha 
betartottuk volna a közlekedési szabá- 
lyokat. Mivel volt némi tapasztalatom a 
játékkal, úgy gondoltam, ez a taktika a 
Forza Horizon 3-ban is működni fog. Elha- 
tároztam magam, és mit sem törődve az- 
zal, hogy az autó, amiben ülök, abszolút 
nem terepre lett tervezve, elrántottam a 
kormányt, majd némi pattogás után húsz- 
harminc métert zuhantam, Lamborghini- 
lökhárító formájú nyomot hagyva a ten- 
" :gerparti homokban. Azért ebben is volt 
valami csodálatos: az a pillanatnyi sza- . 
badságérzet, amíg a jármű a levegőben 
haladt. Ez is része annak, amiért a Foi 


fesztivál, ahol senki nem ISZIK 


ORZA HORIZON 3 


ban folytatódik a fesztivál. A Playground 
Games szeretett volna egy, a korábbiaknál 
is változatosabb területet megteremteni, 
így esett a választás a kenguruk földjére. 
Négy nagyobb, egymástól tényleg jól el- 
különíthető területet járhatunk be, és ezek 
mindegyikén más típusú autókkal verse- 
nyezhetünk. Aki egy kis utcai verseny- 
zésre és Halálos iramban vagy Need for 
Speed érzésre vágyik, Surfers Paradise 
városa felé érdemes keresgélnie, aki vi- 
szont inkább ralizna, annak az észak-nyu- 


gatra található sivatagos terület a jegak és 


kalmasabb. a; 
Most nem csupán résztvevői, hanéni Két 


Horizon sorozat tagjai még mindig napja- al 


ink legélvezetesebb E ulóVÉZENKÁKÉKRA 
NEÜSDEL A KENGURUTI 


Az első rész Coloradója és a második 
rész mediterrán zónája utá Al áli 


Az esőzés még szebb lett, a 
cseppek realisztikusan gördülnek 


gok száma, de S 
magot kapji ! érők, körv 
sprintek, valamint drift- és sebéss Z 
, ugratók; meg persze a bakan 


Buggyk korábban nem szerepeltek a Horizon sorozatban, 
de Ausztrália sivatagos területei tökéletesek számukra 
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kihívások, amelyek során egy megadott 
autóval kell teljesítenünk valamilyen fel- 
adatot. Halálfélelmem volt, amikor egy 
perc alatt kellett eljutnom A-ból B-be egy 
Koenigsegg One-ban ülve, de ezt csak ak- 
kor tudtam teljesíteni, ha padlógázzal, 


400 km/h fölötti sebességgel haladtam, — 7 


kerülgetve a közlekedés többi résztvevő- 
jét. A sebességérzetet ismét nagyon jól el- 
találta a Playground. Korábban nem vol- 
tam nagy rajongója a szabad cirkálásban 
indítható versenyeknek, viszont a játék 
egy új móddal ösztönöz ezekre, Az illegális 


MUTASSUK MEG NEKIK 


Windows 10 (64 bit); Intel íz 3820, 3.6 
GHz; Nvidia GTX 970; 1060/AMD R9 
290X/RX 480; 4 GB VRAM; 12 GB RAM; 
55 GB HDD 


Az esőerdő veszélyes 
terep, könnyű fát fogni 


Szebb, több, 
nagyobb - olyan, 
amilyennek lennie 
kell 


SKILL SE0RE 
(2 MEW 


Nem csak barátaink kihívásait láthatjuk, 
hanem autóikkal is találkozhatunk 


Teszt 


FIFA 17 


Van, ami sosem 
változik 


KEEPIÍTUPI 806 


PRESS MENU BUTTON T0 PLAT 
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Hattyúk tava 


ZEPTEMBERBEN MINDIG MA- 

GYARÁZOM A BIZONYÍTVÁ- 

NYOMAT. Mert az nem is úgy van, 
hogy minden évben ugyanolyan a FIFA, és 
balek, aki megveszi, meg az sem igaz ám, 
hogy mindig felidegel, és kontrollert tö- 
rök. Aki sokat játszik a FIFA-val (értsd: 
szezononként minimum több száz mecs- 
cset), az tudja, hogy mindig változik valami. 
Más taktikák válnak be, bizonyos dolgok 
már nem sikerülnek mindig (Átkozott légy, 
FIFA 13-as fejes gól, te, sátán gyermeke, 
te!), jó esetben javul a fizika, és persze mó- 
dosulnak a csapatfelállások is. Idén nem 
kellett egy pillanatig sem a kezemet tördel- 
ve gondolkodnom, milyen újdonságokat s0- 
rakoztassak fel, hiszen alapvető változások 
történtek. Persze a labda még mindig ke- 
rek, viszont új grafikai motort (Frostbite) és 
-— indulhat a fanfár - sztorimódot kapott a 
sorozat. Lássuk, hogyan működik egy ilyen 
történet, ha a futball világába helyezzük. 


Igyekszem a történeti részeket spoiler- 
mentesen, de azért minél részletesebben 
elmesélni — ki hitte volna, hogy ezt a mon- 
datot egy FIFA-val kapcsolatban le fogom 
írni? Sztorink főhőse, Alex Hunter az el- 

ső pár percben még igencsak fiatal, így egy 
ifimeccs közepébe csöppenünk vele. Meg- 
tudjuk, hogy az apai ágon fehér, anyai ágon 


fekete származású srácot a hajdan volt hí- 
res focista nagyapa és édesanyja neve- 

lik. Meghatározhatjuk kedvenc gyerekko- 
ri klubunkat (persze Premier League-csa- 
patok közül választunk), de ezen kívül más 
karakterbeállításra nincs lehetőségünk. Az- 
tán ugrunk egyet az időben, és egy focisuli 
nyílt napján találjuk magunkat 17 évesen, 
ahol játékosmegfigyelők és ügynökök, me- 
nedzserek szeme láttára kell bekerülnünk 
a legjobb tíz játékos közé. Először pár tré- 
ningfeladatot kell végrehajtanunk, majd 
egy edzőmeccsen bizonyíthatunk. Nekem 
sikerült a második helyet elcsípnem, és vé- 


gig velem volt Alex legjobb barátja, Walker 


is, aki a nyolcadik helyen végzett. 
Rövidesen előbukkan egy menedzser, és 
zsíros szerződéseket dob elénk. Máris illú- 
zióromboló, hogy névtelen fiatal srácként, 
aki rúgott két gólt egy edzőmeccsen, bár- 
melyik csapatot választhatjuk a Premier 
League-ből. Talán akkor is érthető, ha nem 
vagy otthon a foci világában, mennyire ir- 
reális az, hogy ilyen gyorsan bekerülhetünk 
például a Manchester Unitedbe. Én a Li- 
verpool mellett voksoltam, ahol a B csapat 
kerettagja lettem. A játékmenet innen is- 
métli magát: edzésnapok és meccsek vál- 
takoznak, és küzdhetünk a fejlődésért, ke- 
rettagságért. A játék egy mérőcsíkon jel- 
zi, hogy a főedző, esetemben Jürgen Klopp 
mennyire elégedett Alexszel, és bekerül-e 


a kezdő 11-be. Szépen haladtam csereként 
felfelé, minden feladatot százszázalékosan 
végrehajtottam, mikor is észrevettem, hogy 
három-négy meccs óta nem növekszik a kis 
csík, és így nem kerülök be a kezdő keretbe. 
Már bugra is gyanakodtam, nem értettem, 
mit rontok el. Pár meccs után egy átveze- 
tő rész szolgált magyarázattal: közölték ve- 
lem, hogy inkább kölcsönadnak egy időre a 
másodosztályba, mert a sztárok mellett ne- 
héz lenne bekerülnöm a 11-be. Szóval még- 
sem olyan sima az út az élvonalba. De ez a 
kis intermezzo, amíg nem tudja a játékos, 
miért nem halad előre, elég bosszantó. A 
történetről többet nem szeretnék elárulni; 
természetesen küzdeni fogunk, hogy vissza- 
kerüljünk méltó helyünkre, és az is kiderül, 
kik az igazi barátaink ezen az úton. 


A sztorimód minden meccse előtt eldönt- 
hetjük, hogy csak Alexet vagy az egész csa- 
patot irányítjuk-e. Én jobban kedveltem ez 
utóbbit, mert bár talán kevésbé autentikus 
a történet szempontjából, a másik esetben 
nagyon kiszolgáltatottnak éreztem magam. 
A meccsek előtt kaphatunk személyre sza- 
bott feladatokat, például: tíz jó passz, öt ka- 
pura lövés, gól vagy gólpassz adása, illet- 
ve egy megfelelő jó osztályzat elérése. Ezzel 
érdekes ellentmondásba keveredik önmagá- 
val a játék koncepciója. Bár az átvezetőkben 


A jóképű madridi 


A A A szikla 


lépten-nyomon arra nevelnek, hogy a 
nagybetűs Csapat és az egymás kö- 
zötti kémia, összhang megteremtése 
. a legfontosabb, ha az a feladat, hogy 
Alex Hunter szerezzen gólt vagy tíz jó 
passzt, akár a csapatot hátráltatva is 
teljesíteni akarjuk a feladatokat. 
Remek része még a sztorimódnak, 
hogy lehetőségünk van a beszélgeté- 
sek vagy a meccs utáni nyilatkoza- 
tok során kiválasztani, milyen stílus- 
ban akarunk válaszolni. Ezektől a vá- 
laszoktól is függ, megkedvel-e minket 
az edző vagy éppen a csapat druk- 
kerei. 


MEGINT UJRATANUÚLHATUNIS 
JAR DOLGOT 

Azt már említettem, hogy minden 
FIFA részben új taktikákat vagy fel- 
állásokat kell alkalmazni, hiszen min- 
dig változik, mi jön be inkább az aktu- 
ális szezonban, most azonban tényle- 
gesen megváltoztattak pár dolgot. A 
11-es jóval nehezebb lett, pontosab- 
ban talán inkább könnyebb elronta- 
ni, mert a játékos nekifutása közben 
kell megadni az irányt, és ilyenkor az 
analóg kar roppant érzékeny. Érde- 

. kesség még, hogy büntetőknél és sza- 
badrúgásoknál is járkálhatunk jobbra- 
balra, közelebb-távolabb a labdától. 
Ezenkívül megváltoztak a beívelések 
is, például a szögleteknél. Már nem 


Pepe, a hentes 


Ha Ronaldo zavartalanul 
rátűzheti, szinte biztos a gól 


egy nyilat tekerünk jobbra-balra, ha- 
nem egy kis ,célkereszttel" kell meg- 
céloznunk, a 16-oson belül hová akar- 
juk ívelni a labdát. Ez a célkereszt is 
hiperérzékeny jelenleg, ezen érzésem 
szerint még finomítani kellene. 

A vadonatúj Journey mellett a már is- 
mert játékmódok találhatóak meg: a 
sima Kick off, avagy kirúgás, a karri- 
er, a szinte külön játék Ultimate Team 
és az online Seasons vagy Pro Clubs, 
ahol akár 11-11 ellen is játszhatunk 
egyetlen játékost irányítva. Persze vá- 
laszthatjuk a Coop Seasont is, és lét- 
rehozhatunk a haverunkkal egy sa- 
ját online vagy offline bajnokságot. Mi 
tagadás, a legnagyobb királyság, ha 
átjönnek a haverok FIFA-zni kicsit. 


FROSTBITE, TE ÉDES! 

A grafikai motor cseréje a játék alap- 
nézetéből (messziről nézve a játéko- 
sokat) nem szembetűnő, hiszen már 
az Ignite is nagyon szép volt, azon- 
ban úgy érzem, részleteiben mégint 
csinosodott a játék. Sokkal simáb- 
ban mozognak a játékosok, több moz- 
gásfázisból állnak a mozdulatok, emi- 
att néha lassabbnak is tűnnek, ho- 
lott mindössze arról van szó, hogy két 
fázis között már nem , ugranak" ak- 
korát. Természetesen PC-n egy pi- 
civel szebb látványt kaphatunk, fő- 
leg a nagyobb fps-szám és a sokszo- 


ros élsimítás miatt, de konzolokon is 
hibátlan az élmény. Nem tudom, hogy 
utóbbiakra 60 képkockát ígértek-e 
másodpercenként, de ha annyi nem 
is, 30- biztosan simán megvan leesé- 
sek nélkül. Illetve muszáj megemlíte- 
ni a mezeket, amelyek végre teljesen 
külön életet élnek, gyűrődnek a test 
mozgásától; pont olyan redők kelet- 
keznek rajtunk, mint a valóságban, és 
ugyanez igaz a gatyákra is. 


HÖL? GÓL! 


Ha egy nappal korábban írom ezt a 
tesztet, azt mondom, hogy nem lát- 
tam emberen átmenő labdát, amió- 
ta a 17-tel játszom. Egy hét teszte- 
lés utári azonban becsúszott egy eset, 
amikor pár másodperc alatt két lábon 
is áthaladt a bogyó — úgy látszik, ez 
örökké a FIFA keresztje marad. Ezen- 
kívül alapvetően elégedett vagyok. A 
grafika 2016-os színvonalon mond- 
hatni tökéletes; a tartalom egy foci- 
rajongó számára szinte végtelen, plá- 
ne ha Ultimate Teamet is nyomunk. 
Az új sztorimód pedig neni hibátlan, 
de teljesén rendben van; most kide- 
rül, mit szeretnek bénne a játékosok, 
és mit nem, és jövőre tovább léhet fej- 
leszteni. Addig is vár ránk vagy-ezer. 
meccs és jó-esetben több rúgott, mint 


kapott gól. 
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Windows 7/8.1/10 (64 bit); Intel Core i3- 
2100, 3.1 GHzZ/AMD Phenom 7950/AMD 
Athlon II X4 620; 4 GB RAM; ATI Radeon BZ ; 
HD 5770/Nvidia GTX 65015 GBHDD. 76 


ENDREMAN 

A fejlődés abszolút 
érezhető, irány a 
legújabb szezon! 


Teszt 


PRO EVOLUTION SOCCER 2017 


A magyar Rookwood támadásban 


Highlights 


9 A. ROOKWOOD 


Pepe, a mészáros 


ZOKTAM MONDANI, HOGY 

CSAK A HALÁL, AZ ADÓ, 

MEG A FIFA BIZTOS AZ 
ÉLETBEN, EGÉSZÍTSÜK KI EZT 
A PES-SEL IS. Évek óta tart a csa- 
ta a két program között, bár ez in- 
kább csak a témában jártasaknak ér- 
dekes, hiszen a FIFA eladásaihoz ké- 
pest eléggé el van maradva jelen 
cikkünk hőse. Én sosem akartam iga- 
zán állást foglalni a kérdésben, hi- 
szen ízlés dolga, hogy kinek melyik 
játékmenet áll közelebb a szívéhez. 
Tény viszont, hogy jelenleg egyik já- 
tékot sem nevezném valósághű- 
nek, valamint továbbra is óriási fe- 
kete pont jár, amiért a PC-s verzió 
idén is elmarad a konzolosok grafi- 
kai szintjétől. Gondolom, ezt a margi- 
nális PC-s eladásokkal magyarázzák, 
de ettől még nem szép dolog. Mind- 
azonáltal lássuk, mivel próbál min- 
ket arra csábítani az idei PES, hogy 
őt válasszuk. 
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Ha PES, akkor Barcelona - ez lehetne az 

idei év szlogenje. Nem lehetett ugyanis nem 
észrevenni, hogy megszerezték a Barcelo- 
na lincencét a japán srácok; gyakorlatilag a 
PES 2017 minden képén, poszterén, reklám- 
ján a csapat logója és játékosai szerepeltek. 
De ha valaki mégis elmulasztotta volna, rög- 
tön szembesül vele, amint elindul a játék, és 
lemegy az intróvideó. A már-már paródiába 
hajló videóban a Barcelona játékosai gyakor- 
latilag sci-fibe illő sebességgel és pontosság- 
gal passzolgatva alázzák porba ellenfeleiket. 
Majd a pontot az i-re egy Messi-szóló te- 

szi fel egy Arsenal elleni jelenetben: az egész 
pályán egyedül végigcselezi a labdát, hogy 

a végén a kapus lába között találjon a háló- 
ba. Túlzásnak tűnik, amit leírtam? Nem vé- 
letlenül. Teljesen megértem, hogy egy Bar- 
celona-szintű csapat jogainak megszerzé- 

se hatalmas dolog, de ha ilyen szinten tolják 
az ember arcába, az már visszataszító. Ez a 
nyomulás a legfanatikusabb Barca-rajongók 
kivételével inkább negatív érzéseket fog kel- 


Egy igazán magas fejes gól 


11 NEYMAR 
cast 


Sok rajongó lenne szívesen 
abban a rakásban 


teni a programmal kapcsolatban a virtuális 
focisták körében. 


Évek óta vesszőparipám, hogy a PES menüje 
körülbelül egy tíz évvel ezelőtti JRPG szintjét 
üti meg. Ezen idén végre minimálisan változ- 
tattak, bekerültek a ,nagy képes" opciók a fő- 
menübe, de az alrészek továbbra is változat- 
lanok maradtak. Tudom, hogy egyesek szerint 
a menü nem érdekes, de nem adhatok iga- 
zat nekik, hiszen például egy menedzsermód- 
ban órákat töltünk el benne. A játékmenet ki- 
csit mintha gyorsult, fifásodott volna (ezt 
tesztpartnerem, Heisenberg is megerősítette), 
könnyebb gólt lőni és cselezni, mint bármikor. 
Valahogy simább az egész, de félek, emiatt el- 
veszítheti azokat a rajongóit a játék, akik a 
taktikusabb játékmenetet kedvelték. 

A játékmódokat tekintve nem találkozunk 
akkora újítással, mint például a rivális 
sztorimódjában. A PES ,be a legend" mód- 
jában élhetünk át a FIFA sztorijához hason- 
ló élményt egy játékost irányítva, de rend- 


www.pegi.info 


kívül fapadosan. Legelső meccsemen 
jéldául saját, kreált játékosommal 
gólt rúgtam, amivel 1 : 0-ra nyertünk 
Ennek jutalmaként az edző a követ- 
kező meccsre a keretbe sem neve 
zett, vagyis kihagyta az előző mec 
emberének választott játékost. Gra- 
ulálok. Akkor akár húzhatok is haza 


a következő pótlóbussza 
A magyar válogatott kamuneveit lát 


va még mindig legszívesebben leugra 


nék a pécsi magas ház tetejéről. Ellen 


ben továbbra is piros pont jár a Baj 


nokok Ligája-licencért, bár némiképp 


illúzióromboló, hogy összecsap benne a 


London FC és a Madrid White, szóval 
ráérünk azzal a csillámporszórással 

És - ahogy minden évben elmondom - 
iz nem mentség, hogy ,csak 5 perc, és 
modolva ott vannak a játékosok", mert 
nem mindenki játszik PC-n. Az itteni 
MyClub" egyébként szinte tökélete 
mása a rivális FUT játékmódnak, úgy 
hogy aki játékosokat akar adni-venni, 


Zzerezni, majd teljesen saját csapatá 
val küzdeni akár a gép ellen, akár on- 
line, megteheti. Nagyon tetszett, hogy 
az ún. Player ID-ben igyekeztek lemo 
dellezni még a mesterséges intelligen 
cia szintjén is a különböző ismert játé 
kosok stílusát. Megfigyelhetők Manu 
el Neuer kapus agresszív kirohanásai, 
vagy például hogy Oliver Giroud nagy 


Adam Bhatti creative producer, Konami: 


és lassú, de a levegő ura, valamint To- 


ni Kroos nyugodt és kimért. Ezenkívül 


érdekes újdonság még 


aminek köszönhetően a 


va a mesterséges intel 


az Adaptive AI, 
gép ellen játsz 
igencia megta- 


nulja a taktikádat, és reagál rá meccs 


közben 
Míg a FIFA idén renge 


eget változott 


addig a PES, pláne a PC-s verzió kissé 


lemaradt tőle, így ismé 
lyet szerezte csak meg 
a fajta játékmenet fek: 
godtan tegye le emelle 


HARDVER 


a második he 
Ám akinek ez 
ik jobban, nyu- 
t a voksát 


Windows 7/8.1/10; Intel Core 2 Duo 18 
GHzZ/AMD Athlon X2240; 1 GB RAM; 


8GB HDD 
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ENDREMAN 
Jövőre itt is elkélne 
pár szembetűnő 
újítás, mint a kerítés 
másik oldalán 


GeForce 8800 GS/Radeon X1600 XT; 


fő XBOX360  főyXBOXONE PR Pr3 era. 
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3 NBA 2K1T7 


ZSákOlOK, ha tudok 


Kiadó 2K Sports 
Fejlesztő ViSual 
Concepts 

Platform 

PC, PlayStation 3, 
PlayStation 4, Xbox 
360, Xbox One 
Röviden Egy újabb 
fejezettel bővül az 
NBA 2K széria, amely 
az aktuális NBA évad 
alapján készült, és 
játékmenetében is 
megújult kicsit. 

PEGI 3r 


Legendák a pályán 


h A KÁR NAPLEMENTÉRE ÉGE- 
RK 4 TETT COELHO-IDÉZET IS LE- 


HETNE, HOGY AZ NBA 2K S0- 
ROZAT AZ EGYIK LEGJOBB SPORT- 
JÁTÉK A PIACON. Bele lehet kötni évről 
évre minden apróságba, de annak ellenére, 
hogy az EA időszakos botladozásai mellett 
nem is túl erős a mezőny, a 2K olyan ma- 
gasra állította a lécet a műfajon belül, hogy 
már maga is alig képes megugrani azt. És 
ezzel együtt mégis minden évben igyekez- 
nek letenni az asztalra valami még szebbet, 
látványosabbat, élvezetesebbet. És ezért 
tisztelem őket. Idén végre eltűnt a szá- 
momra legidegesítőbb dolog is: a PS4-es 
telepítés közben játszható demómeccs jel- 
zi, hogy még tart a telepítés, és hány szá- 

zalékon áll. Apróság, tudom, de már itt 
éreztem, hogy nyugalom árad végig a tes- 
temben, és ha már a modern kor megköve- 
teli tőlem a türelmet (kb. félórát biztosan), 
legalább tudom, hányadán állunk. És ahogy 
óvatosan elkezdtem játszani mindeközben, 
jött az újabb kellemes bizsergés: a tava- 

lyi megújított irányítást sikerült most kel- 
emesebbé tenni, finomítani, az 
alley oopot leszámítva minden 
olyan simán vihető, variálható, 
10gy öröm nézni. A cselezést, 
crossovereket folyékonyan egy- 
oefűzhetjük, szinte kombókat 
előadva, az animációk megsza- 
kíthatók, sokkal látványosabb 
passz- és dobócsel-kombináci- 
ókat vihetünk véghez a kontrol- 
errel, a ziccerek és a dobások 


ASZ 


nehezebbek, kevesebb az irreális animáció, 
életszerűbb az általunk irányított és a köz- 
ben helyezkedő játékosok mozgása is. Még 
csak telepített a játék, de én már tudtam, 
hogy az év ,sportjátékélménye" kategóri- 
ában megkapja a GameStar-díjat, amikor 
beléptem a főmenübe, már éppen megkö- 
szönte a színpadon a szüleinek, barátainak 
és persze rajongóinak, majd fátyolos szem- 
mel magasba emelte képzeletbeli arany- 
szobromat. Igen, arany HP-szobrot ad a 
GameStar, az én fejemben ilyenek a gálák. 


AZT JÁTSZOL, AMIT AKARSZ 

És tényleg. Végre egy klasszikus, letisztult 
menürendszer vár, könnyen átlátható a kí- 
nálat, és nagyon könnyű elveszni a szám- 
talan játékmódban. Az elmúlt évek túlcsi- 
csázott, NBA 2K tévéadásokba csomagolt 
főmenüi után üdítő ez a minimalizmus, per- 
sze Rachel A DeMita műsora is megtalál- 
ható, ha valakinek pont ez kellene, és mellé 
annyi kontent, hogy a következő egy évet 
simán kitölti. Szokás szerint megtalálha- 
tók a klasszikus játékmódok ebben a rész- 
ben is: MyCareer (a karriermód külön szót 
érdemel, de sokaknak ez csak olyan, mint a 
felnőttfilmben a dráma), MyGM, MyTeam, 
MyLeague. Ezek mellett van persze Ouick 
Play, ami ugyebár a klasszikus gyors meccs 
- ha van internetkapcsolat, akkor leköve- 
ti az aktuális csapatfelállásokat, sérülése- 
ket, igazolásokat, de retró NBA-csapatok- 
kal is játszhatunk (92-es Dream Team, kö- 
szönöm!) -, és az Euroliga idén is bekerült 
a kínálatba. A MyPark módban utcai kosa- 


És végre ennyi év után a tökéletesen . 
modellezett hónaljszőr is megvan! 


HOGY VAN KÉP A 
BŐRÉN EHHEZ? 


Idén történt, hogy 
komoly kártérítést, 
több mint 11 millió 
dollárt követelt a 

Solid Oak Sketches 


tetoválószalon a 2K 
Sportstól, mert megje- 


Még mobilon is 
cseveghetünk 


lentették a munkáikat 
a kosaras játékso- 
rozatban. A szalon 
olyan játékosokat is 
az ügyfelei között 
tudhat, mint Lebron 
James és Kobe Bryant. 
A jogi procedúra első 
felvonása a kiadónak 


kedvezett, 


a peres- 


kedés folytatódik. 


A stúdióból jelentkező 
mesterhármas ismét remekel 


rat lehet játszani online és offline 1-1 vagy 
5-5 ellen is - itt celebjátékosok is elérhe- 
tőek. A 2K Pro-Am játékmód eddig is léte- 
zett, ebben ,e-sportként" lehet űzni a játé- 
kot: online ligákban szerepelni, növelni az 
ELO-t, ranglistát mászni. 

A MyTeam teljesen ugyanaz, mint amit 
Idig megszokhattunk. Amolyan saját 

, ultimate basketball team"-et kell felépíte- 
ni, és minden játékost egy kártyával sze- 
rezhetünk meg. A kártyáknak/játékosok- 
nak több szintje is van: bronz, ezüst, arany, 
gyémánt és még pár különleges kiadás. A 
MyTeamen belül többféle módon is gyűjt- 
hetünk játékbeli valutát, Virtual Currencyt 
(VC): kihívásokat lehet teljesíteni, online li- 
gákban játszani és egyre feljebb jutni a di- 
víziókon. Ja, és persze vehetünk is pénzért, 
jó drágán. De ha türelmesek vagyunk, ak- 
kor azért hullik a helyi deviza, ebben segít- 
het még a Gauntlet mód is, amikor egy on- 
ine ellenféllel 3-3 elleni meccset játszunk, 
jutalmunk pedig az első vereség előtti dia- 
dalok számától függ; a kollégák szerint ez 
olyan, mint a Hearthstone-ban az Arena, én 
vakon hiszek nekik. VC-vel aztán még több 
kártyapakkot, csomagot lehet szerezni; 
végtelen történet ez, tényleg olyan, mintha 
valami gyűjtögetős kártyajáték lenne. S0- 
kak szerint zseniális játékelem, számom- 
ra egyáltalán nem izgalmas. De pont az a 
csodálatos ebben a játékban, hogy többfé- 
e műfajban is elmélyül, és mindenki meg- 
találja a számára érdekeset. A MyGM és 

a MyLeague például a más játékokból is- 
mert Franchise vagy Dynasty módnak fe- 
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el meg: egy (vagy a MyLeague esetében Youngot alakítja a sztoriban. A karriert egy az irányítás, és a rengeteg játékmód 
öbb) csapatot választunk ki, és a meccsek President vagy Pres néven futó főiskolai szu- mellett csak abba tudok belekötni, 
ejátszásától kezdve mindent mi irányítunk, persztárként kezdjük. Az újoncévben megint hogy az online módok futtatása köz- 
ami menedzserként a feladatunk. A háttér- a történeten lesz a hangsúly, viszont a pá- ben rendszeresen belefutottam hibák- 
dől is irányíthatunk, nem csak a pályán: be- lyán mutatott teljesítményhez képest idén ba, szinte sosem volt teljesen sima a 
szélgethetünk játékosokkal, cserélgethet- dinamikusan változnak a párbeszédek - nem játékélmény, offline meccseknél pedig 
ük az alkalmazottakat és szinte mindent, fognak nullapontos senkit sztárként körbe- a csapattársak random sutasága még 
ami a franchise-hoz kapcsolódik. Érdekes, rajongani, ahogy tavaly. A ligába saját ka- mindig okoz kellemetlen perceket. Per- 
10gy mindkét módban felemelhetjük a ligá- rakterünkön kívül egy másik fiktív játékos, sze a játék sosem lehet annyira tökéle- 
jan résztvevő csapatok számát egészen 36- Justice Young is bekerül, akivel a pályán és tes, mint amikor egy igazi NBA mecs- 
ig - akár teljesen újakat létrehozva a semmi- azon kívül is kapcsolatba kerülünk. Young fö- cset néz az ember, de mivel néha már 
jől, és az NBA ligafelhozatal mellett európai —— lött a szezon közepe táján még át is vehetjük tényleg azt hisszük, hogy közvetítés 
topcsapatokat vagy legendás brigádokat is pár meccsre az irányítást, másfelé terelve a PLZ ál előtt ülünk, jobban kitűnik az a pár ap- 
menedzselhetünk, ráadásul akár azon a na történet folyamát. Presünkkel pedig átbaty- BŰCSÚZOTT róság, ami rontja az összképet. Ezzel 
Jon és állapotban tudjuk kezdeni (folytatni) tyoghatunk a MyParkba betonon gyakorolni, I EYTTS EN ETSSZTtEáT telt együtt az NBA 2K17 egy remekmű, 
az NBA-szezont, ahol az éppen igazából tart ha kicsit unjuk az NBA-t. De nem fogjuk un- mérkőzését Kobe Bryant, ha még javítgatnak rajta, akkor a szé 
agyon durva a választék, tuti, hogy még ni, mert remekül felépített rendszer ez is a Los Angeles Lakers ria egyik legjobb darabjaként emlékez- 
két hónap múlva is találok majd valami apró hi legendás játékosa, aki húsz Alatt agk Én meg már az elején átad- 
játékmódot vagy kiegészítést, ami csak to- A MECCS VÉGÉN éve töretlenül a csapat tam neki a díjamat, most csak fátyolos 
vább mélyíti a játék komplexitását Amikor még egy mobilos társalkalma- tagja. Az ő karrierjének szemmel tapsikolok neki, 
7 zás is arra van kihegyezve, hogy kártya- állít emléket az NBA 2K17 HF 
SPIKE LEE UTAN SZABADON játékos énünket rabszolgává tegye, vagy Legendary Edition, amely- 
Tavaly a MyCareer szerintem túlságosan beszkenneljük az arcunkat karakterünkhöz, ben az alapjáték mellett 
nagyot akart, és röhejes apróságokon csú- amikor a meccsek szinte tökéletesen vissza- fizetett tetette attul teste HARDVER 
szott el (kezdve azzal, hogy a teljesen szaba- adják a tévés közvetítések hangulatát zseni- EUGEETSzat tel etá kelts Windows 7 (64 bit); Intel Core i3-530 293 
don generált karakter egy fekete családban ális átvezetőkkel és a pályán nyilatkozó játé-  ÉgGUlLÉKEias zt Váste tek GHZ/AMD Phenom II X4805 2.50 GHz CPU; 
KS iz 8. 8 sakk zt Mamba kontrollerskin 4 GB RAM; Nvidia GeForce GT 430 1 GB/ATI 
él egy fekete ikertestvérrel, ami teljesen ab- kosokkal, amikor a korábbi tévés stábot al- 3 S J0s Radeon HD 6450 1 GB VGA, 70 GB HDD 
szurddá tette az egészet, és a sztori s emkö-  kotó Ernie Johnson, Shaguille ONeal, Kenny 30 000 virtuális fizetőesz 
vette jól a teljesítményünket a pályán). Most Smith, Doris Burke és Kevin Harlan mel- köz, egy MyTeam Bundle 
is adott persze a filmes hangulat, de kevés lé Chris Webber, Steve Smith, Brent Bar tberine Mára pakiívat ke 
be Spike Lee-s az egész. Aaron Covington ít ry, Greg Anthony, Clark Kellogg és David Kobe lapokkal), Nike Kobe 
A 4 ; 11 cipők, Kobe i tchell 
ta a történetet, a Creed rendezője a film fő- Aldridge is csatlakozik, az ember azt érzi, f 
sző] 2 f and Mess mez és egy Kobe 
szereplőjének, Michael B. Jordannek is adott hogy szinte mindent megkapott. A látvány, 


kapucnis pulóvet 


munkát, ő az egyik főbb karaktert, Justice a hangulat, a stadionok (egyedi) hangjai 


Ha lenne vetély- 


MEG CSAK TELEPITETT A JATEK, JIPET! társa akkorisa 

DE.:EN MAR TUDTAM; HOGY AZEÉV  § sgzzéstt 
s JPORTJATEKELMÉNYE" KATEGÓRIÁBAN 

MEGKAPJA A GAMESTAR- DAY AVEE 


A stadion tombol, 
Ki zseniális Jr aléke ad 


s AZOn röhögtem végig, 
hogy egész pályafutásom alatt azért 
ordibáltak velem a pályán, hogy 
passzoljak már. Most meg mindenki azért 
kiabált, hogy dobjam már rá a labdát." 


Teszt 
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Az irányításra most 
sem lehet panaszunk . 
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Aki sokat keménykedik az EA Sports Hockey 
" League-ben, az végül a plexi mögül nézi a meccset 
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Csak a korongot figyeld! si Szi HE 


UPGRADE AND MAINTAIN 


PURCHASE 
86/100 89/100 96/100 
az - - 
CONCESSIONS TEAM STORE PARKINGLOT 1 PARKING LOT 2 
ág Arena Budget Stadium Age Market Síze Owner Happiness 
92. 497M 16 Medium 
Franchise módban akkor szerzünk igazán sok 
rajongót, ha még a büfé fejlesztésére is figyelünk 
félredobni egy ilyen fontos részletet. A kapu BONTSUNK KÁRTYACSOMAGOKAT 


AVALY MÉG HATALMAS 
ö FELADAT ÁLLT AZ AKTUÁ- 

LIS NHL JÁTÉK ELŐTT, MI- 
VEL EGY POCSÉK RÉSZ UTÁN KEL- 
LETT VISSZATERELNIE A HELYES 
IRÁNYBA A SZÉRIÁT. Ez a küldetés 
akkor hibátlanul sikerült, így az NHL 17 
már jóval kedvezőbb pozícióból indul- 
hatott. Szerencsére az EA Canada em- 
berei nem elégedtek meg ennyivel, és 
olyan sok újdonsággal pakolták meg 
legújabb játékukat, amennyire hosszú 
idő óta nem volt példa az NHL sorozat- 
ban. A most debütálók mellett pedig a 
már jól ismert játékmódokat is tovább 
csiszolgatták a hokirajongók legna- 
gyobb örömére. 


KEZDJÜNK KORIZNI 

Továbbra is kiválóan működik például 
a beépített On-Ice Trainer opció, amely 
virtuális edzőként a meccs közben fo- 
lyamatosan tanácsokkal lát el bennün- 
ket, a harmadok között pedig részlete- 
sebben is kifejti, mit csináltunk jól, és 
mi az, amin esetleg javítanunk kellene. 
Nagy visszatérő a net battle, vagyis a 
kapu előtti birkózás a védő és támadó 
játékos között a nyerő pozíció birtok- 
lásáért. Ezt pár évvel ezelőtt kivették 
a játékból, és visszakerültével érezzük 
csak igazán, mennyire nagy hiba volt 


NFO 


Kiadó EA Sports 
Fejlesztő EA Canada 
Platform 
PlayStation 4, Xbox 
One 

Röviden Több ipró 
fejleszt le 


izgalmas újítással 


érkezett meg az ide 
hokiszimulátot 
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előtti csetepaték sokkal realisztikusabb játék- 
élményt kölcsönöznek, ráadásul ennek hála 
már jóval nehezebb lesz egyszerű, oldalról be- 
passzolós gólokat lőni. Cserébe mondjuk már- 
már félelmetes, milyen könnyedén beakad- 
nak a távolról eresztett lövések, erre sem volt 
példa régóta. Szinte a támadó harmadba ér- 
ve rögtön érdemes elereszteni egy bivalyerős 
lövést, mert vagy siker koronázza a próbálko- 
zást, vagy pedig a kapusról lepattanó koron- 
got kotorjuk majd be valahogyan. 

A kapusok egyébként több új mozdulatsort 

is kaptak, amelyek szorosan illeszkednek a 
net battle rendszer miatt megváltozott körül- 
ményekhez. Immár nem mutatnak be a háló- 
őrök akkor is akrobatikus mutatványokat, ha 
egészen egyszerűen a lepkés kesztyűvel is el 
tudják kapni a korongot. A gép által irányí- 
tott ellenfél pedig végre azt az érzést kelti, 
hogy tényleg hatással vannak a meccs törté- 
nései a mesterséges intelligenciára, ha példá- 
ul sokszor szereljük az ellenfelet, hamarosan 
elveszítik a türelmüket, és brutálisan leütkö- 
zik embereinket. 

Kár, hogy a kommentátor trió most sem eről- 
tette meg magát. Doc Emrick, Eddie Olczyk 
és Ray Ferraro most is pár unalomig ismert 
mondatot ismételget, és a jobb érzésű embe- 
reket hozzám hasonlóan a tévé lehalkítására 
kényszerítik. Egyszerűen nem értem, miért le- 
hetetlen életszerűvé tenni ezt a szegmenst is. 


Az EA Sports játékok már szinte elképzelhe- 
tetlenek lennének Ultimate Team játékmód 
nélkül, amelyben teljesítményünk után jutal- 
mul kapott aranytallérokért, illetve bank- 
ártyánkat lecsupaszítva valódi pénzért is 
megvásárolható csomagokból bontjuk ki a 
kártyákat, és ezekből állítjuk össze a töké- 
etesnek vélt jégkorongcsapatot. A fejlesz- 
tők ebben az évben a Hockey Ultimate Team 
nódot is alaposan gatyába rázták. Rögtön 
szembetűnik, hogy kukázták az eddig hasz- 
nált, játékosok közötti kémiára épülő szisz- 
témát, amely úgy működött, hogy az azonos 
igából, illetve ugyanabból a csapatból érke- 
ző hokisokból álló sorok eredményesebbek 
voltak. Ehelyett mostantól már nem kell az- 
zal bajlódnunk, hogy egyazon NHL-csapat 
mezébe bújtassuk kedvenceinket, csak az 
adott játékosok fő jellemzőjére kell figyel- 
nünk. Az új szinergiarendszer ugyanis akkor 
ad különféle bónuszokat, ha megadott szá- 
mú emberünk képviseli ugyanazt a játékstí- 
lust. Ha például rendelkezünk négy olyan já- 
tékossal, akiknek a gyorsaság a legnagyobb 
erőssége, akkor feloldódik ennek a sziner- 
giának a bónusza, ami tovább növeli villám- 
gyors hokisaink sebességét. Nincs maximá- 
lis korlátja annak, hogy egyidejűleg hány 
szinergia lehet aktív, így ebből az új rend- 
szerből tényleg csak előnyt kovácsolhatunk 
magunknak. 


Az NHL 17-ben lényegében nincs olyan kár- 
tyalap, amely haszontalan. A gyűjthető szet- 
tek bevezetésével ugyanis még az is nagy 
öröm, ha tíz edzőlapot összeszedünk, ekkor 
ugyanis beválthatjuk őket egy arany gyűjte- 
ményes kártyára. Ezekre az arany, sőt akár 
platina gyűjtői lapokra is szükség lesz ahhoz, 
hogy teljessé tegyük az NHL-csapatok gyűj- 
teményeit. Amint megvan az adott csapat 
összes játékosa és meze, a stadion, a logó 

és a szükséges arany-, illetve platinalap, az 
egész pakkot egyben becserélhetjük egy le- 
gendás játékosra. Megéri a rengeteg gyűjtö- 
getés, valóban a jégkorong-történelem leg- 
nagyobbjai kerülhetnek be így a csapatunk- 
ba. Tematikus gyűjtemények is folyamatosan 
érkeznek, ezek közül a World Cup of Hockey 
az első. 


A FŐNÖK ZETT 
Az idén szeptember 17. és 28. között har- 
madik alkalommal megrendezett World Cup 
of Hockey külön játékmódként is elérhető. 
Jó móka a nemzeti csapatokkal játszani, de 
hosszú távon valószínűleg senki sem itt fog- 
ja eltölteni a játékórák tetemes részét. He- 
lyette mondjuk ott van a Be a GM módot le- 
váltó Franchise. A Be a GM az NHL 16-ban 
is sokat fejlődött, a Franchise mód azonban 
messze túlmutat elődjén. Teljes kontrollt ka- 
punk választott csapatunk brandje fölött, 
olyan mélységekig irányíthatjuk a dolgokat, 
hogy a stadionunkban a szezon alatt leamor- 
tizálódott mosdók rendbetételétől egészen 


JJ 
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a büfék fejlesztéséig és új parkolók építéséig 
mindenre nekünk kell kiadnunk az utasítást, 
és persze egyben biztosítanunk az anyagi ke- 
retet. Emellett természetesen továbbra is 
adjuk és vesszük a játékosokat, figyeljük a 
piac minden rezdülését, és nem mellékesen 
ejátsszuk a meccseket. Persze csak akkor, 
1a nem akarjuk szimulálni a szezon összes 
mérkőzését - ahogy mindig, erre most is le- 
netőség van. A Franchise mód azonban in- 
kább azoknak lesz a kedvence, akik szíveseb- 
ben fürkészik a jegybevételek alakulását. 
Szorosan a Hockey Ultimate Teamhez kap- 
csolódik, mégis külön játékmód az újonc 
Draft Champions. Itt 12 körön át kell a fel- 
kínált kártyákon feltűnő játékosokból egyet 
kiválasztanunk, aki csapatunkat erősíti 
majd. Körönként négy lap közül kell rábökni 
a nekünk tetszőre; viszonylag gyakran iga- 
zi ritkaságok is felbukkannak. Persze az on- 
line vagy a gép ellen lezavart gyors bajnok- 
ság után ezek a kártyák mennek a leves- 
be, győzelmeinket követően viszont egyedi 
gyűjteményes lapokat kapunk, amelye- 

ket a Hockey Ultimate Teamben tudunk be- 
váltani. 
Az EA Sports Hockey League rajongói is 
örülhetnek, hiszen ismét elérhető ez a nép- 
szerű mód. Csak az általunk kreált játékost 
irányítjuk ebben, akinek az új szerepkörökből 
is válogathatunk. Az online meccseken min- 
den hokis mögött egy valódi játékos ül ott- 
hon a kanapéján, a csapatjáték így elenged- 
hetetlen, egyetlen össze-vissza korizó félke- 


ő A KAPUSOK VÉGRE VALÓBAN ÜGY... 
VISELKEDNEK, AHOGY AZ ELVÁRHATÓ 


EGY PROFI HALOÓORTOL 


Gól után jöhet az ünneplés 


Ezeket a kapusokat már nem lehet könnyen becsapni 
Hi 


gyelmű miatt is garantáltan bukni fog 
az egész bagázs 


HOKI EGY TELJES ÉVRI 

A jövőre borítékolhatóan érkező új 
epizód megjelenéséig is gond nélkül 
elegendő tartalmat pakoltak az NHL 
17-be. Az arra fogékonyak hosszú időt 
eltölthetnek saját csapatuk megalko- 
tásával, a részletes karakterkreátor- 
nak köszönhetően pedig tényleg sa- 
ját magukat is a játékba varázsolhat- 
ják. Évek óta nem kaptunk ilyen kiváló 
NHL játékot, remélhetőleg soha többé 
nem ismétlődhet meg az NHL 15-ös 
ballépés. Az EA Canada fejlesztői lát- 
ják, merre kell haladni, és el is indul- 
tak az úton. 


§ Idén remek érzés 
§ hokirajongónak 
§ lenni. 


Teszt 


EARTHLOCK: FESTIVAL OF MAGIC 


EARTHLOCK: 
TÍVAL OF MA 


Az összepárosított hősök 
egyedi képességeket kapnak 
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1 have a feeling Uncle Benjo 


ISZONYLAG KIS HÁNYADA 

JUT CSAK EL HOZZÁNK A KE- 

LETI STÍLUSÚ SZEREPJÁTÉ- 
KOKNAK, ÉS EZEK IS LEGTÖBBSZÖR 
PLAYSTATION KONZOLOKON LAN- 
DOLNAK. Az Earthlock: Festival of Magic 
viszont PC-n és Xbox One-on kezdi meg pá- 
lyafutását, bár a fejlesztők tervei között 
szerepel a PlayStation 4-es és a Wii U-s 
verzió is, sőt a későbbiekben OS X és Li- 
nux rendszerekre is kiadják majd. Maga a 
játék egy körökre osztott harcrendszerrel 
operáló, klasszikus keleti RPG, de mielőtt 
a stílusra kevésbé fogékonyak megrémül- 
nének, itt nem kell mangaszemű kislányok- 
ra vagy hasonlókra számítanunk. Helyet- 
tük egy végtelenül kedves, rajzfilmszerű vi- 
lágot kapunk. 


A történet fonalát egy Umbra nevű plané- 
tán vesszük fel, amely már jó ideje meg- 
szűnt forogni saját tengelye körül, így lé- 
nyegében egy örökké világos és egy ál- 
landóan sötét oldalra oszlik a bolygó. 
Izgalmasan hangzik? Nos, a sztorira en- 
nek ellenére nem igazán fogunk rápörög- 
ni a játék során. Főhősünk egy Amon ne- 
vű ifjú kalandor, aki nagybátyjával, a 
pörölycápafejű Benjóval (kár feszegetni a 
rokoni szálakat...) együtt rábukkan egy ti- 
tokzatos ősi varázstárgyra. Innentől kezd- 
ve kliséhegyek követik egymást: megjelen- 
nek a rosszfiúk, akik az ereklyét akarják, de 
mivel nem találják, magukkal viszik az öreg 
porcos hal nagybácsit. 


Változatos tájakat járunk be az alapvető- 
en nem túl nagy térképen, mocsaras vidé- 
ektől sivatagokon át valóban látványos te- 
rületeket fedezhetünk fel. Tennivaló viszont 
nem sok akad azon kívül, hogy A pontból 
daktassunk el B-be. Inkább az ügyes játék- 
mechanizmusok, a felkínált lehetőségek so- 
kasága tolnak előre, semmint a lebilincselő 
történet. Minden egyes fordulatot jó előre 
tudni fogunk, láttuk már őket ezer és egy 
telyen. Senki se számítson arra, hogy akár 
egyetlen alkalommal is meglepetést okoz 

a sztori, ezért pedig egy szerepjáték eseté- 
Jen csúnya nagy fekete pont jár. Borzasz- 
tóan hiányzik a játékból a szinkron is; nem 
bánom, ha olvasnom kell, de számomra 
rengeteget elvett az élményből, hogy nem 
szólaltak meg a szereplők 


Amon persze nem egyedül kóborol majd 
az eltűnt Benjo bácsi nyomát kutatva. El- 
ső társa egy beszélő malac-nyúl hibrid lesz, 
aki a csapat gyógyítójának szerepét töl- 

ti be. Utunk során csatlakoznak hozzánk új 
karakterek, végül összesen hat főre bővül a 
banda. Amonon és a nyúlsertésen kívül egy 
harcosnő, valamint egy tábornok leánya, az 
ő kutyája és egy igazi robot is az irányítá- 
sunk alá kerül, 

Egyszerre maximálisan négy fő alkothat- 
ja a kalandozócsapatot, velük harcolunk, és 
ők gyűjtik a tapasztalati pontokat is. Ak- 
tív karaktereinket lehetőségünk van párok- 
ba állítani. Minél tovább harcol együtt egy 
duó, annál szorosabb lesz kettejük között 


-"Együtt a teljes csapát 


Magic 


Magic Defense 


Accuracy 
Evasion 
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Bendik Stang rendező, Snowcastie Games: 


a kötelék, ezáltal pedig új passzív képessé- 
geket oldanak fel. A szintlépések után ka- 
pott képességpontokat egy ötletes sakk- 
táblához hasonlító rendszerben oszthatjuk 
el, amelyet degradáló lenne képzettségfá- 
nak hívni. Minden egyes mezőnél előre lát- 
hatjuk, milyen fajta képességet pakolha- 
tunk rá a három lehetséges típusból. Ez 
lehet alaptulajdonságaink növelése, egy 
karakterspecifikus új mozdulat vagy egy. 
egyedi talent, amely extra előnyökhöz jut- 
tat. Függőlegesen és vízszintesen kapcso- 
lódnia kell az újonnan kiválasztott mezőnek 
a már feltöltött helyekhez, ezért jó előre ér- 
demes megfontolni, merre szeretnénk ha- 
ladni a táblán. Megtörténhet például, hogy 
csak pár szint múlva tudjuk aktiválni fris- 
sen szerzett talentünket, mert a hozzátar- 
tozó szabad mezőt még nem értük el. 


Az harc alapvetően a hasonszőrű játé- 
koktól megszokott, körökre osztott rend- 
szerben zajlik, de ide is sikerült pár ötletes 
megoldást becsempészniük a fejlesztők- 
nek: a világtérképen és az egyes helyszíne- 
ken rohangálva előre láthatóak az ellenlá- 
basok, csak nagyon ritkán futunk bele les- 
ből támadó ellenfelekbe (amikor mégis, az 
általában egy húzós bossharc kezdetét jel- 
zi). Fontos, hogy ki kezdeményezi a harcot, 
lehetőségünk van ugyanis meglepni az el- 
lenfelet. Ha mi támadunk, garantáltan hő- 
seink cselekedhetnek először. Minden ka- 
rakter két harci stílus közül választhat, 


Képességeinket szabadon variálhatjük, 
persze csak az adott típusnál maradva 
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amelyeket csata közben is váltogathatunk. 
Amon például távolról támad puskájával, de 
bármikor áttérhet közelharcra is: ekkor tőr- 
rel darabolja a szörnyeket, és nem mellesleg 
egyik képességével még a náluk lévő aranyat 
is elcsenheti. Harcban betöltött szerepét te- 
kintve jól elkülöníthető egymástól a hat hős, 
és mindegyiküknek megvan a maga előnye. 
Mindenesetre biztos, hogy a gyógyító ugri- 
füles nélkül öngyilkosság harcba indulni, az 
egész ellenséges csapatot sebző sárga ku- 
tyuli pedig szintén kötelező választás. 

A tárgyhasználat a saját magunk által is 
elkészíthető varázsitalok felhörpintésé- 

ben merül ki. Hasonlóképpen a távolsá- 

gi fegyverekhez tartozó, különféle típusú 
sebzéssel rendelkező munícióról is ne- 

künk kell gondoskodnunk. Még a játék ele- 
jén eljutunk egy bázisnak is tekinthető hely- 
re, ahová később bármelyik békaszobortól 
visszateleportálhatunk. Ezeknél a szobrok- 
nál lehet egyébként menteni is. Főhadiszál- 
lásunkról az összes, már felfedezett szobrot 
elérjük, de nem csak utazásra fogjuk hasz- 
nálni ezt a kedves kis helyet, a talentek elké- 
szítése mellett ugyanis a varázslöttyöket és 
a töltényeket is itt pótolhatjuk. Egy virágos- 
kert lesz az alapanyagok forrása, ahol a ka- 
landunk során összeszedett új magvakat kell 
elültetnünk. A palánták megfelelő locsolás 
mellett gyorsan termést hoznak, ezekből pe- 
dig a szomszédos házikóban legyárthatjuk a 


gyógyitalokat, a puskagolyókat és a nyilakat. 


Ebben a takaros kis kertben nevelgetjük 
lőszerek és varázsitalok alapanyagait 
3 ú 


Az Earthlock: Festival of Magic nem egy 
esős délután alatt végigpörgethető mó- 
ka, de sajnos az AAA címek többségének 
is becsületére váló játékidő jelentős részét 
üresjáratok töltik ki. Az előre kiszámítható 
időközönként felbukkanó, pofonegyszerű 
puzzle-részek ugyan feldobják a folyama- 
tos harcot, de a cseppet sem izgalmas tör- 
ténetet ez sem menti meg. Teljesen meg- 
értem azokat, akik egy idő után inkább 
kinyomják a párbeszédeket, az igazat 
megvallva, nem sok mindenből maradnak 
ki. Még az is belefér, hogy emiatt párszor 
nem találjuk, merre is kellene továbbindul- 
nunk, valójában azonban a hektikus nehéz- 
ség miatt kell néha újra bejárnunk a már 
felderített tájakat. Az egyes bossharcok 
nyújtotta kihívás köszönőviszonyban sincs 
az előttük kipucolt terület nehézségeivel, 
így miután csúfosan elkeni a szánkat az 
adott melák, kulloghatunk vissza, és dara- 
bolhatjuk tovább a szörnyeket, amíg ösz- 
sze nem kaparunk a szintlépéshez elenge- 
dő pár xp-t, és kissé megcombosodva is- 
mét nekiveselkedünk. 

A fentiek ellenére, nagy valószínűséggel 
kevesen hagyják majd sorsára Benjo bá- 
csit, és dobják arrébb félúton a játékot. A 
körökre osztott harcrendszer kiválóan mű- 
ködik, a karakterek képességei kiegészítik 
egymást, a klasszikus, ,csak még egy szin- 
tet elérek" szindróma pedig most is meg- 


teszi a hatását. Mindezt persze meg 
lehetett volna oldani úgy is, hogy a 
játékidőt nem ilyen olcsó megoldá- 
sokkal nyújtják el, hanem több tar- 
talommal töltik meg az Earthlock: 
Festival of Magic ígéretes és en- 

nél azért többre hivatott vázát. Kár, 
hogy nem így történt, de úgy tűnik, 
a fejlesztőknek lesz még lehetőségük 
kijavítani a hibákat: a tervek szerint 
a Festival of Magic csupán egy triló- 
gia kezdete. 


HARDVER 
Windows 7; dual core 2.4 GHz CPU; 3 GB 
RAM; 1 GB VGA; DirectX 9.Oc; 5 GB HDD 


CSIRKE 
! Akkor is tehetsz vele 

" egy próbát, ha a keleti "§ 
"! RPG-k többségétől 

§ kiver a víz. 


Minden rondaság ellen 
megvan a megfelelő:támadás 


A német juhászkutyába oltott 
Pikachu is hű társunk lesz 
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Teszt 


) WARHAMMER 40,000: ETERNAL CRUSADE 
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Egy jól leparkolt jármű a 
sikeres támadás titka 


Gyógyítóként hamar 
megkedvelnek a csapattársak 


AROMI NEHÉZ BETARTANI 

A KRITIKAÍRÁS EGYIK LEG- 

FONTOSABB ALAPSZABÁ- 
LYÁT AZ ETERNAL CRUSADE TESZ- 
TELÉSE KÖZBEN. Gyakran hangoztatjuk 
ugyanis, hogy a megjelenéskor csak és ki- 
i — zárólag a játék akkori állapotát tudjuk fi- 
gyelembe venni, ehhez képest a legújabb 
il . Warhammer 40,000 játék rajongóinak 
egyik fele türelemre inti a többieket, hogy 
a jövőben érkező további tartalmakra kon- 
centráljanak, és higgyenek a projektben, 
míg a másik tábor a múltbéli ígéreteket és 
ötleteket felhozva söpri félre egy az egyben 
a lövöldét. Az igazság pedig szokás szerint 
valahol félúton leledzik 


A Behaviour nagy ígéretekkel vágott ne- 

ki a munkának évekkel ezelőtt, amikor egy 
olyan MMORPG-t vizionált, amelynek pá- 
lyáit órákig tart majd átszelni, a különböző 
bolygókon pedig játékosok százai lövöldöz- 
nek egyszerre egymásra. Időközben azon- 
ban randevúztak a Valósággal, 
a csapatnak pedig egy ténylege 
sen leszállítható játékká kellett 
szűkítenie a végleges terméket, 
amely egy valóban nagy, de a 
beígértnél sokkal kisebb léptékű 
multis TPS lett. Az egyes csaták 
továbbra is alig láthatóan befo- 
lyásolják egy nagyobb konfliktus 
állását, de sok más feature is hi- 
ányzik. Akár a fejlesztők, akár 


ControlAreaA - (A) 


a kiadó számlájára írjuk a rendkívül limitált 
tartalmú megjelenést, nem mehetünk el a 
rengeteg hiányosság mellett 


Közülük az első az egyik vesszőparipám, a 
normális tutorial. Az Eternal Crusade-ben 
ezt a szerepet egy helyőrség hivatott betöl- 
teni, ahol csak saját frakciónk karakterei je- 
lennek meg, és maximum néhány karóra tű- 
zött tiranida ellenfélen gyakorolhatunk. Ez 
önmagában nem is lenne hatalmas problé- 
ma, de a játék különböző mechanizmusa- 

it a pályán elhelyezett állomások tanítják 
meg a lehető legunalmasabb módszer, szö- 
veges magyarázatok segítségével. Ráadá- 
sul az állomásoknak nincs fix sorrendje sem, 
így könnyen belefuthatsz egy olyan oktató- 
szövegbe, amely nem az aktuális karakter- 
osztályodhoz kapcsolódik, így meg sem tu- 
dod nyitni 

A kusza szerkezet láttán nem meglepő, 
hogy sokan az oktatórész teljesítése nélkül 
ugranak fejest a főmódok csatáiba, és ott 
aztán kapkodják a fejüket egy-egy isme- 
retlen mechanizmussal szembetalálkozván. 
A saját szememmel láttam például, ahogy 
egy játékosnak a játékbeli chaten magya- 
rázták el csapattársai a közelharci rend- 
szer alapjait, ami nem meglepő, tekintve, 
hogy erről a legérthetőbb összefoglaló nem 
a játékban, hanem egy fórumposztban ta- 
lálható. Ehhez hasonlóan a kooperatív PvE- 
módban is kaptam már olyan csapattársat, 
aki ugyan bevállalta, hogy a csapat gyó- 
gyítója lesz, de azt már nem tudta, hogyan 


A csaták csupán ezen a képen 
változtatnak, más hatásuk nincs 


Nemcsak erős, hanem stílusos 
fegyvereket is szerezhetünk 


WARHAMMER 40.000: 
TERNAL CRUSADE 


kell sebeket foltozni az űrgárdisták patiká- 
riusával, így pedig hamar elvéreztünk. 


A megjelenés napján három játékmódban 
tehettük próbára magunkat, amelyek egy- 
re nagyobb és nagyobb taktikai szervezett- 
séget kívántak meg tőlünk. A Lair nevű PvE- 
módban csupán öten indultunk el a tiranidák 
végtelen hordái ellen, aminek egyfajta fapa 
dos Left 4 Dead hangulata volt, más szem 
pontból viszont kiváló bevezetést jelentett 
A baj az, hogy a jelenleg játszható egyet- 
len pályának nincs sztorija, a rajta található 
feladatok ötlettelenül vesznek át mechaniz- 
musokat a nagyobb PvP-módokból, és sok- 
szor még az ellenfelek spawnhelyeit sem ké- 
pes elrejteni a játék. A szinte folyamatosan 
özönlő szörnyek viszont nagyon jól megmu 
tatják egy-egy karakterosztály gyengeségeit 
és azt is, hogy csapatmunkával hogyan lehet 
ezeket kiküszöbölni, ami élvezetes kihívás 

A következő szint a kisebbik, Skirmish ne- 
vű PvP-mód, amely más játékokhoz képest 
elég nagynak számít, hiszen két harmincfős 
csapatot ereszt egymásnak. Ebben már sok- 
kal egyértelműbb a különböző archetípusok 
tarci szerepe. Ha nem vétünk nagyobb hibá 
kat, az egy-egy elleni harcokat eldönti, hogy 
nilyen karakterosztállyal milyen helyzetben 
vagyunk. A kő-papír-olló struktúra hamat 
rákényszerít, hogy együtt dolgozzunk a töb- 
)iekkel, ne csak vegyes összetételű csapa- 
tot válasszunk. Ugyan akad néhány érdekes 
kivétel, a Skirmish módban még nem feltét- 


Helfs Breach 
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lenül kell az egész pályát érintő döntéseket 
meghoznunk, és gyakran kerülünk egy az egy 
elleni párbajokba. 

Nem úgy az utolsó, Grand Battle névre hallga- 
tó módban, amelyben sikerült elérnie a készí- 
tőknek, hogy ne egyedi katonáknak, hanem egy 
nagyobb hadi gépezet kicsiny fogaskerekének 
érezzük magunkat. Ezeken a nagy pályákon 
összesen két kontrollpontot kell elfoglalnunk 
egymás után (kicsit hasonlóan a Battlefieldben 
látott Rush módhoz), de ezt egyszerűen lehe- 
tetlen egyedül vagy akár egy kisebb csapattal 
abszolválni. Itt ugyanis duplájára nő a csapa- 
tok létszáma, ráadásul mielőtt hozzá tudnánk 
szagolni az első ponthoz, egy, csak tankokkal 
és nehézfegyverekkel sebezhető erődrendsze- 
ren is át kell magunkat rágnunk. Mivel a vé- 
dőknek meghatározott számú spawnolási le- 
hetőségük van (ráadásul kontrollpontonként 
külön vezetve), támadóként azzal is közelebb 
juthatunk a győzelemhez, ha halálunkkal si- 
kerül elérnünk, hogy a védők is elveszítsenek 
egy ticketet. Manapság pedig tényleg ritka az 
olyan játékmód, amelyben az átlagos játéko- 
sok is belátják, hogy killjeink és halálaink ará- 
nya csak másodlagos. 


A BOLDOGSÁG A GYENGÉK 
ABRANDJA 

Az Eternal Crusade tehát kiváló élményt 
nyújthat csapatban, de sajnos nem élvezhet- 
jük maradéktalanul. A harcrendszer renge- 
teg polírozatlan részletet hordoz magában, 
amelyek az egyes összecsapások hangula- 


tából sokat elvesznek. A találatainkról érke- 
ző visszajelzések például elég pocsékak, a ka- 
raktermodellek viselkedéséből a legritkábban 
következtethetünk arra, mi is történik, ráadá- 
sul a harcképes és a sérült állapot közötti át- 
menet inkább egy hirtelen váltás. Persze a ke- 
zelőfelületről megtudhatjuk, ha sikeresen ki- 
iktattunk egy játékost, de sokkal kevésbé 
személyes a visszajelzés, amit kapunk, ezáltal 
pedig nem elég édes a győzelem és fájó a ve- 
reség. Az ember lő/kaszabol a legjobb tudása 
szerint, aztán egyszer csak megjelenik a kép- 
ernyőn a felirat, hogy sikerrel jártunk-e, vagy 
sem. Ráadásul a négy játszható faj közötti kü- 
lönbség is sokkal kisebb, mint gondolnánk. 
Külsejük ugyan egyedi, és fegyvereik is más- 
hogy viselkednek, de a karakterosztályokban 
alig találunk eltérést, ráadásul az eldar és az 
ork gyógyítók is csalódást okoztak, mivel csak 
az űrgárdisták és a káosz kapcsolódó egysé- 
geinek átskinezett hasonmásairól van szó. 
Végül nehéz kezdeni valamit az MMO-s fejlő- 
dési rendszer maradványaival. A skillfán sok 
érdekes fejlesztést nem találunk, a legtöbb- 
jük unalmas, elhanyagolható. A százalékolás 
megléte viszont az orrunk alá dörgöli, hogy 

a kezdők bizony számszerűsíthető hátrány- 
ban vannak a veteránokkal szemben. Hason- 
ló a helyzet a prémium fizetőeszközt és így 
egy teljes árú játékban szinte megbocsátha- 
tatlan mikrotranzakciókat is tartalmazó tárgy- 
rendszerrel. Ugyan a pontkeret meghatároz- 
za, milyen erős lehet maximum egy különböző 
tárgyakkal teleaggatott karakter, sok érde- 


NEM EGYEDI KATONÁKNAK, HANEM 
EGY NAGYOBB HADI GÉPEZET KICSINY 


FOGASKEREKÉNE : 


REZZÜK MAGUNKAT 


Player Downed 
Headshot 


§ 


SZORGALO 
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A Behaviour eddig 
egész jól viselkedik, és 
ígéretéhez híven fo- 
lyamatosan dolgozik a 
játékon, a megjelenés 


utáni néhány hétben 
is több pályát és más 
frissítést élesített. A 
fejlesztés állapotáról 
rendszeresen streamel 
is, a kérdés már csak 
az, hosszú távon is 
tudja-e tartani a 
tempót 


Néhány meglepő részletet is 


rejtenek a pályák 


kes fegyver (így rakétavetők és mester- 
lövészpuskák) nem kerülhet a friss vá- 
sárlók kezébe, akiknek maradnak az elő- 
re összeállított kasztok, amíg össze nem 
grindolnak néhány érdekesebb tárgyat. 
Bár e hibák önmagukban nem számíta- 
nak főbenjáró bűnnek, egy egyébként 
sem kiemelkedő játék értékét tovább 
csökkentik. Ettől függetlenül az Eternal 
Crusade-nek vannak kifejezetten érde- 
kes és élvezetes pillanatai, de mindig ki- 
lóg a lóláb, hogy egy másik játék rom- 
jaira épült, új inkarnációjában viszont 
még félkész termékkel van dolgunk. 

TÁ 


HARDVER 
Windows 7/8.1 (64 bit); Intel Core i3 4170/ 
20; 6 GB RAM; Nvidia GTX 
B/AMD HD7850 2GB; DirectX 11; 


.- nem elég reszponzív a harcrendszer 
.- hiányzó fueature-ök 


TÁ 
Van benne poten- 

ciál, de ezúttal nem 
biztos, hogy megéri 
álmokat kergetni. 


f 
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A grafika simán 
letagadhatna 13 évet 


EM TÚL DIVATOS DOLOG 
Ae MIFELÉNK A NASCAR, ÉS HA 

VALAKIT LESZÓLÍTUNK AZ 
UTCÁN, BIZTOS, HOGY HAMILTON 
NEVÉT JOBBAN ISMERI, MINT 
MARTIN TRUEX JR.-ÉT VAGY BRAD 
KESELOWSKIÉT, ám ez még senkit nem 
jogosít fel arra, hogy a licenc birtokában 
olyan játékot készítsen, amely alig jobb, 
mint farfekvéses hatosiker sünöket szülni, 
amelyeknek borotvapengék vannak a lábai 
helyén. Igen, ez a teszt nagyjából kime- 
rülhetne annyiban, hogy 3500 karakteren 
keresztül veretes trágárságokkal illetjük a 
fejlesztőket, amiért olyan játékot hoztak 
létre, aminek láttán a Papyrus méltán 
elismert NASCAR Racing című, 1994- 
ben napvilágot látott klasszikusa üvöltve 
forgolódik a családi kriptában. 


Az oké, hogy a NASCAR Sprint Cup Seri- 
es huszonhárom pályája visszaköszön a já- 
tékban, bár azért azt tegyük hozzá, hogy 
ennek az autósportnak - egy-két kivétel- 
től eltekintve - nem olyan bonyolult a pá- 
lyavezetése. Az is frankó, hogy van karri- 
ermód: csapatfőnökünk először csak olyan 
nevetséges feltételeket támaszt, hogy le- 
gyünk kétszer harmincadikak (vagy annál 
jobbak), és az is tök jó, hogy benne vannak 
a játékban a sofőrök, a csapatok és az au- 
tók. De nyithatunk egy sört arra is, hogy 
nyomhatunk testre szabható bajnoksá- 
got vagy akár versenyhétvégéket is - épp, 
mint számos egyéb játékban úgy a nyolc- 
vanas évek közepe óta. Önmagában pe- 
dig az, hogy láthatjuk a versenysorozatban 
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Valaki végre el-, vagy legalább 
átvehetné a jogokat 


A kormány 
beállíthatatlan 


egyébként is az aszfalton száguldó jármű- 
veket és azok sofőrjeit, még édeskevés ah- 
hoz, hogy elvigye a hátán ezt az egész bol- 
hacirkuszt, amit a fejlesztőknek van képük 
játéknak hívni, 


Rohadt érzés, hogy írni kellene a játék- 

ról valamit, de igazából csak odáig jutunk, 
hogy csapkodjuk a kalapunkat a földhöz 
(mint a mérges gomba, hiszen azt is erről 
lehet felismerni), és nem értjük, hogy ez a 
szerencsétlen fejlesztői csapat mi a kétmé- 
teres csőátereszért nem adja át másnak a 
jogokat, hátha azok végre csinálnának egy 
olyan NASCAR játékot, amitől az embernek 
nem folyik el azonnal a magzatvize. Kezd- 
jük azonban az elején: az még talán elmegy, 
hogy egy viszonylag ismert gyártótól szár- 
mazó Logitech G25 kormány (meg persze a 
pedál és a sebváltó is) külön beállítást igé- 
nyel a játék indítása előtt, azt viszont már 
nehéz buddhista nyugalommal tűrni, hogy 
miután ezt megtettük a kormányt egyéb- 
ként automatikusan felismerő steam menü- 
ben, a játékot elindítva mégis azt az értesí- 
tést kapjuk, hogy nincs használható irányí- 
tó periféria a számítógépre csatlakoztatva. 
Csoda, ha a jóérzésű, amúgy türelmes játé- 
kos feszítőtárcsája is ledobja az ékszíjat? 
Sebaj, szedjük elő a kontrollert. Gyors beál- 
lítások, és nézz oda, azzal működik, csak va- 
lamiért nem lehet szünetet nyomni és kilép- 
ni a futamból (időmérőből, gyakorlásból), 
hiába állítottuk be ezt is egy gombra. De ha 
mindezen felülemelkedünk, és úgy döntünk, 
elindítjuk a versenyt, először a hozzánk leg- 
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közelebb eső naptárra kell pillantanunk, 
hogy tudjuk, valóban 2016-ban járunk-e, 

és nem 2003-at írunk, amikor ez a kinézet 
még akár szépnek is számíthatott. Innentől 
pedig már nincs nagyon semmi, ami meg- 
mentené a játékot. Ha nagyon belegondo- 
lunk, egyetlen jó dolog talán mégis van ben- 
ne: egy kisebb karambol után olyan mérté- 
kű gumifüst lepi el a pályát, hogy miközben 
tövig nyomjuk a gázt, muszáj serényen 
imádkoznunk, hogy a kékesfehér gomolyból 
ne teremjen előttünk egy másik autó. Ez iz- 
galmas, de minden más egy szekérderéknyi 
majomtrágya némi apróra rágott banánhéj- 
jal, amit még a fanatikusoknak sem aján- 
lunk jó szívvel. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit)/8/10; Intel Core 
13530/AMD FX 4100; 4 GB RAM; GTX 
460/HD 5870; 10 GB HDD 


4 Ennyi pénzért már 
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Hozd magaddal a MasterCard" / Maestro" kártyádat, 
mert a rendezvényen további kedvezmények várnak 
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A lövöldözős részek nem túl erősek; 


de szórakoztatóak lehetni 


IKOR A FAR CRY 3: BLOOD 

DRAGON HÁROM ÉVVEL 

EZELŐTT MEGJELENT, 
LETAROLTA A PIACOT. A VHS-kor- 
szak legelrugaszkodottabb sci-fi- és 
akciófilmjeit idéző játékot az egekig ma- 
gasztalták, akik még emlékeznek 80-as 
évekre, a többiek meg szimplán humora 
és egyedi hangulata miatt szerethettek 
bele. A Far Cry-hoz ugyan nem sok köze 
volt, csak annak alapjaira épült - talán 
épp ezért is gondolta a Ubisoft, hogy 
nem az FPS-sorozathoz készít új részt, 
hanem egy másik franchise-t bővít egy 
Blood Dragon epizóddal. A választás a 
Trialsre esett, de a Trials of the Blood 
Dragon nagyon eltér a sorozat korábbi 
játékaitól - kezdve azzal, hogy alig kell 
denne motorozni. 


A "EDE BAK 


A fejlesztőcsapat már korábban is próbál- 
kozott ezzel-azzal, feszegette a Trials játé- 
kokat hajtó motor határait, komplett, tel- 
jesen más típusú játékokat lehetett össze- 
rakni bennük. A Trials of the Blood Dragon 
konkrétan egy platformer, amiben nyo- 
nokban felfedezhető a Trialsból ismert 
motorozás is, de az idő jelentős részében 
futkározunk, ugrálunk, lövöldözünk, nyolc- 
kerekű tankkal hajtunk át betonfalakon, 
etpackkel próbálunk közlekedni, vagy egy 
távirányítós autót navigálunk. Néha a lö- 
völdözés és a motorozás kombinálódik, ek- 
kor már elég nehéz arra figyelni, hogy az 
ellenfelekre vagy a célpontokra is ponto- 
san tüzeljünk, és közben ne bukjunk orra. 
Érdekes próbálkozás, amit elsősorban az- 
zal rontottak el, hogy a Trials sorozathoz 
kapcsolták, holott egyébként nem kellett 
volna sokat tenni azért, hogy új IP-t csinál- 
janak belőle. 
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Sokfelé megfordulunk: a pokolban 7 
és Vietnamban egyaránt 


sét 


Már a pályaválasztó képernyőn 


is rengeteg az utalás 


A sorozathoz mérve rendhagyó módon egy 
kerek történetet követünk végig. Adott 

egy testvérpár, amely nindzsákkal és ka- 
tonákkal veszi fel a harcot a világ (és az 
alvilág) különböző pontjain. Természe- 
tesen teljes káosz és őrület az egész, te- 

le van popkulturális utalásokkal Indiana 
Jonestól a Power Rangersig, de valahogy 
nem olyan erősek a poénok, mint a Far Cry 
spin-offban. A helyzetet rontja a (szándé- 
kosan) rossz szinkron is, ami sajnos nem 
azt a hatást kelti, amit a készítők el akar- 
tak vele érni. 

A játék legnagyobb baja, hogy platformer 
ugyan, de nem annak készült. A motoro- 
zás teljesen korrektül működik, a moto- 

ros szakaszok épp olyanok, amilyennek ko- 
rábban megszerettük őket. A tankkal gya- 
korlatilag annyi a feladat, hogy tapossuk a 
gázt, az mindenen átmegy. A lövöldözős ré- 
szeket nem gondolták túl, a célzás körül- 
ményes és pontatlan, az ellenfelek egysíkú- 
an gondolkodnak, ezért nem jelentenek ki- 
hívást; a bossharcok viszont kimondottan 
élvezetesek, sok mindenre kell figyelni, hogy 
ne bukjunk el. Ugyanakkor ha azt nézzük, 
hogy a Trials játékokban mindig is a pályák 
leggyorsabb teljesítése volt a cél, és most is 
minden küldetésnél pörög a számláló, jobb, 
hogy nem kell hosszasan időznünk a tűzhar- 
cokban. De az már-már megbocsáthatatlan 
2016-ban, hogy ha elvétünk egy ugrást, a 
karakter nem kapaszkodik meg. Ha az em- 
ber kitapasztalja, mik a lehetőségei, hogyan 
működnek a pályák, minél többet játszik, 
annál jobban fog haladni. 

Az egyetlen, kimondottan idegesítő szakasz 
az volt, amikor egy jetpackkel kellett repül- 
ni, miközben egy láncon lógó bombát terel- 
gettem, amely felrobbant, ha túl sokat ütő- 
dött vagy rázkódott. Ezt kemény szitkozó- 
dások közepette készültem feladni, mert 


nagyobb részben múlott a siker a szeren- 
csén, mint az én ügyességemen. Ez kilógott 
a többi, nem kimondottan könnyű, de nem 
is teljesíthetetlen szakasz közül. 

A Trials of the Blood Dragon érdekes kísér- 
let volt, megtudtuk belőle egyrészt, hogy 
mire képes a Trialsokat pörgető motor, 
másrészt hogy egyes mechanikák mennyire 
működhetnek egy ilyen játékban. Láthatóan 
nem vette nagyon komolyan a Ubisoft sem, 
mert a 27 fő plusz egynéhány bónuszpá- 
lya alig pár óráig tart ki, és ez a Trials játé- 
kok 10-- órás játékidejéhez nem méltó. Ha 
készülne egy ilyen hangulatú platformer, de 
jobban kidolgoznák az egyes elemeket, és 
nem halál idegesítő szinkront készítenének 
a félig-meddig szándékosan bugyuta törté- 
net mellé, talán működhetne a koncepció. 
Így ez csak egy közepes próbálkozás. 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10 (64 bit); Intel 3 550, 
3,2 GHzZ/AMD Athlon II X4 620, 2,6 GHz; 
Nvidia GeForce GTX460/AMD Radeon 
HD5770 (1 GB); 4 GB RAM, 15 GB HDD 


PACA 
Nem ezeket a 
próbákat kerestük. 


ÍSUPER 
IMARIO MAKER 


ő FOR NINTENDO 


DS. 


DS. 


d 
a 

vi 
1 


NINTENDI 
NINTENDO 
YZETITESSI DS. 
NETEN 


is 


lő 


NINTENDO : DS. 
DS. 


NINTENDO DS. 


NINTENDO 


NINTENDO DS 


d 


pa 


zi 
MELRÜLÜ 


SZTN ERATTOKÉNYNET 


DS 


3DS. 


c 


NINTENDOZDS 


b) ci 
NINTENDO DS 


NINTENDO 
NINTENDO 


z 9 4 A ed a ? F.A 
S ) sálös EI. 17 mt AE — . Mea — TE 248 


Super Mario Super Mario Super Mario Super Mario Super Mario Super Mario Super Mario Zelda Zelda Zelda Zelda 
Boo Donkey Kong Rosalina Wario Daisy Diddy Kong Waluigi Link ébit Link Toon Zelda 


atortszrtgy] 


sú fájl 
ESSZÉ ESZ EA 


MINTENOOZEDS 


K)cONGUEST www.nintendo.hu NINTENDO DS. SNATÉNogZ DS. NNTENOg DS XL 


Teszt 


MOUNT § BLADE: 
WARBAND 


Akárhogy is próbálkozunk, 
karakterünk nem lesz szebb 


Íjászként drasztikusan megnő 
az esélyünk a túlélésre 


GY TÖBB MINT HATÉVES JÁTÉ- 

KOT NEM FELTÉTLENÜL ROSSZ 

ÖTLET ÁTÜLTETNI A JELENLE- 
GI KONZOLGENERÁCIÓKRA. Ezáltal 
egy teljesen új közönség is megismerked- 
het egy régebbi klasszikussal, ami önma- 
gában remekül hangzik. A Mount £ Blade: 
Warband példája viszont sajnos azt mu- 
tatja, hogy van, amikor egy régi kedvencet 
inkább hagyni kell a múlt jótékony homá- 
lyába veszni, és nem okos dolog berángat- 
ni a nappalinkba. 


Az eredeti Mount 2. Blade önállóan is fut- 
tatható, Warband című kiegészítőjét még 
2010-ben kapta. A játék megtartotta a 
három évvel korábbi előd remek harcrend- 
szerét, hatalmas nyílt világát és hamisítat- 
lan középkori hangulatát, de az új, hatodik 
frakció megjelenése mellett egyértelműen 
a multiplayer küzdelmek lehetősége miatt 
aratott hatalmas sikert a rajongók köré- 
ben. Már a karakteralkotás során lehetősé- 
gek széles tárházából válogathatunk, ame- 
lyek mind kihatással lesznek a kalandra. 
Háttértörténetünk és származásunk mel- 
lett például kiemelten fontos, hogy férfi 
vagy női hőst indítunk-e, sőt maga a játék 
figyelmeztet is, hogy nőként keményebb 
dolgunk lesz ebben a világban. 
Viszont már itt, harcosunk megalkotásánál 
látszik, hogy a Mount £ Blade: Warband 
nem éppen szerencsésen öregedett. Ter- 
mészetesen a látvány nem a világ leg- 
fontosabb tényezője, de a Warband már 
2010-ben sem nézett ki jól, a konzolos vál- 
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A csaták mellett a kikapcsolódásra; 


is időt kell fordítanunk 


ADE-: 


tozat pedig szinte semmit sem szépült a 
PC-s kiadáshoz képest, így csak annak ér- 
demes mélyebben elmerülnie a temérdek 
tartalmat rejtő sandbox kalandban, akit 
nem zavarnak a baltával faragott és eset- 
lenül mozgó harcosok. Felfedezni való pe- 
dig akad bőven. Kezdetben csak a falvakból 
felbérelt bugrisok és pár, kocsmában téblá- 
boló kalandor csapódik hozzánk, később vi- 
szont már tekintélyes csapatokat irányít- 
va járhatjuk be a nagyvárosok kastélyait és 
arénáit, oldhatjuk meg sorra a küldetése- 
ket, deríthetjük fel az új tájakat, sőt még a 
kereskedelemből és a diplomáciai csatáro- 
zásokból is kivehetjük a részünket. Röviden, 
a Mount £ Blade: Warband remek, akár 
többször is újrajátszható játék volt PC-n, 
konzolon azonban egészen egyszerűen nem 
működik a dolog. 


Hiába próbálkoztak a fejlesztők az irányí- 
tás átültetésével, tisztán érezhető, hogy a 
játékot egérre és billentyűzetre találták ki: 
kontrollerrel a kézben gyakran tehetetlen- 
nek, de minimum esetlennek érezzük ma- 
gunkat. Már az általunk irányított egysé- 
geknek is nehézkes kiadni az utasításokat 
az iránygombok segítségével, a tényleges 
harcban azonban véglegesen elhasal az irá- 
nyítás. Azért különösen nagy kár ezért, 
mert épp a kiváló, realisztikus harcrend- 
szer miatt vált a Mount 8 Blade sokak ked- 
vencévé. Az a bökkenő, hogy a jobb analóg 
karral kell kiválasztanunk kardcsapásunk 
irányát, viszont ugyanezzel irányítjuk a ka- 
merát is. Hevesebb összecsapások során 


így lényegében össze-vissza rángatózó kép 
mellett kellene megbirkózni az életünkre tö- 
rő gazfickókkal. 

Hosszú időre elegendő kalandot rejt az 
egyjátékos mód is, de a tapasztalt harco- 
sok kedvencei a mulitplayer ütközetek lesz- 
nek. Akár 32 játékos kaszabolhatja kedvére 
egymást összesen nyolc többjátékos mód- 
ban, és talán itt van a legnagyobb esély ar- 
ra, hogy a játékélmény feledtesse velünk a 
konzolport hibáit és a ma már inkább meg- 
mosolyogtató látványvilágot. Jó lett vol- 
na persze, ha valami újdonságra is futja, de 
még a Mount £ Blade: Warband két DLC- 
je sem fért bele a konzolos kiadásba, pedig 
ezek azért bőven jártak volna a kontroller- 
rel kínlódásért cserébe. 


HARDVER 

Windows XP, Intel Pentium 4 2 GHz/ 
AMD 2,5 GHz, 512 MB RAM, 3D VGA, 64 
MB RAM, 13GB 


CSIRKE 
Ne bolygassuk a 
múltat. 


Ennél az asztalnál tervezhetjük meg, 
merre induljunk patkányt fogni 


Ha feltűnik egy rat ogre, 
készülj a legrosszabbra 


WA . H A M M ke Fe: E peiekezáága 
END TIMES - VERMINTIDE 


ÖKÉLETESEN ILLESZKEDIK 

EGYMÁSHOZ A NÉPSZERŰ 

WARHAMMER UNIVERZUM ÉS 
A LEFT 4 DEAD STÍLUSA, EZ MÁR 
NAGYJÁBÓL EGY ESZTENDŐVEL 
EZELŐTT KIDERÜLT. Most viszont 
végre már nem csak a PC-s játékosok 
múlathatják idejüket a patkányirtással, 
hiszen PlayStation 4-en és Xbox One-on 
is befutott a Warhammer: End Times - 
Vermintide. 


Ubersreik városát teljesen ellepték a pat- 
kányemberek. A skavernhordák csak a 
megfelelő pillanatra vártak, hogy kitörje- 
nek a csatornákból, a Warhammer világát 
)edig úgy is éppen a teljes pusztulásba ké- 
szülnek dönteni a Káosz erői, így a rág- 
csálók is elérkezettnek látták az időt a tel- 
es offenzívára. Ubersreik valódi csatatér- 
ré változott, a játékban irányítható öt hős 
)Jedig az egyik utolsó védhető létesítmény- 
Jen, egy kocsmában próbálja meghúzni 
magát. Innen indíthatjuk el a küldetéseket, 
valamint felszerelésünket szintén az ivó- 
dan rendezgethetjük, illetve a craftolásra 
is ezen a helyen lesz lehetőségünk. 
isszióinkat három fejezetre bontja a já- 
ék, a küldetések lánca pedig annak elle- 
nére, hogy már normál nehézségi fokon 
is kellő kihívást jelent, nagyjából egy nap 
alatt végigpörgethető. Jellegéből fakadó- 
an azonban a Vermintide folyamatos újra- 
játszásra sarkall minket, állandó a hajsza 
az egyre jobb fegyverekért. A komolyabb 
nehézségi szintek abszolválásához nélkü- 
lözhetetlenek az erősebb felszerelések, 
amelyeket egy igazán ötletes lootrendszer 
keretein belül zsebelhetünk be. Az adott 


pálya teljesítése után hatoldalú kockákkal 
kell sikeres eredményt dobnunk a nehézsé- 
gi szinttől függően, valamint további bónu- 
szok segítségével bónuszkockákra is szert 
tehetünk - a több siker pedig értékesebb 
varázstárgyat jelent. Extra kockát a nemes 
egyszerűséggel feltépett ládában is talál- 
hatunk, de ha a szint végéig magunknál 
tarjuk a felkutatható könyveket (amelyek 
a gyógyital helyére kerülnek felszerelése- 
ink között, így sebeink ápolgatásáról ne is 
álmodozzunk), akkor is ajándék dobókoc- 
ka lesz a jutalmunk. Összegyűjtött tárgya- 
inkat alapanyagokra bonthatjuk, amelyek- 
ből később az egyes felszerelések rejtett 
képességeit oldhatjuk ki és fejleszthetjük, 
vagy akár teljesen új fegyvereket is készít- 
hetünk belőlük. 


A Vermintide öt, teljesen eltérő személyisé- 
gű és képességű hőst kínál, egyszerre pedig 
négy karakter kalandozhat együtt. Ha ép- 
pen nem lenne kéznél elegendő pajtásunk, 
akkor a mesterséges intelligencia veszi át 
az irányítást felettük, ezen a téren pedig 
nem lehet okunk a panaszra: a gép irányí- 
totta harcosok gyakran megmentették az 
életünket. Az ellenünk tömegesen, csator- 
nákból, tetőkről, elölről és hátulról érkező 
patkánysereg is okosan taktikázik, bár leg- 
többször inkább létszámukban rejlik erejük. 
Az öt választható karakter mindegyike aka- 
démiai szinten űzi a patkányirtást közelhar- 
ci és távolsági fegyverekkel is, de a tűzva- 
rázsló hölgy egy picit eltér a többiektől. Ő 
ugyanis nem használ lőszert, viszont folya- 
matosan hevül a teste, ezért egy idő után a 
tűzlabdák dobálása helyett érdemes kardra 
váltani vele is. 


Grafikai csodára senki se számítson, de a 
cseppet elmosott textúrák ellenére is egé- 
szen jól mutat a játék. A teszt alatt apróbb 
technikai hibák is felbukkantak, amelyek fő 
leg grafikai jellegűek voltak, a játékmenetet 
ténylegesen nem akasztották meg. A ko- 
mor, sötét környezetet és a világvége-han- 
gulatot kellő gyakorisággal töri meg a hő- 
sök élcelődése; látszik, hogy ezek a marco- 
na harcosok egyébként nem igazán szívelik 
egymást. Mi viszont akkor leszünk a leg- 
boldogabbak, ha olyan embereket válasz- 
tunk társunkul, akik a pajtásaink, mivel a 
Vermintide barátokkal együtt játszva dom- 
borítja ki leginkább erényeit. Külön piros 
pont, hogy a konzolos verzió már indulás- 
kor megkapta az eddigi DLC-ket, így az ext- 
ra pályák és a túlélőmód is elérhető 


HARDVER 
Windows 7/8/8.1/10; Intel Core2 Ouad 


09500 2,83 GHz/AMD Phenom II X4 
940; 6 GB RAM; GeForce GTX 460/ 
Radeon HD 5770; 1 GB VRAM; DirectX 
11; 30 GB HDD 
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CSIRKE 

A patkánymente- 
sítés remek társas 
elfoglaltság. 
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Teszt 


2 MOTHER RUSSIA BLEEDS 


UDJÁTOK, MI HIÁNYZIK A 

FESTŐIEN SZÉP ŐSZI LEVÉL- 

VEDLÉS MELLÉ? Az aszfalton 
szétkent agydarabok és kiontott belek 
véletlenszerű kupacokba rendeződése, 
amiket úgy rugdoshatunk szét, akár a fák 
levetett, némán földre hulló, színes leveleit 
egy gondozott parkban. Legalábbis a 
mozgalmas Párizsban székelő Le Cartel 
Studio srácai jó ötletnek tartották, hogy 
így búcsúztassuk a jó időt. 


em szokásom a jó dolgok orra előtt be- 
ágni az ajtót, így amikor megérkeztek az 
ső képkockák a Mother Russia Bleedsről 
- kérlek, ízlelgessétek, mondjátok ki han- 
gosan, tört orosz akcentussal, hogy átérez- 
zétek a keménységét -, enyhe fejcsóvál- 
gatás közben hümmögtem. Pedig az ilyen 
műfajú alkotások már csimota koromban 
lekaparhatatlanul beleégtek az életem- 

be. Akik velem együtt már a harmadik ik- 
szüket tolják bele a kaszás markába, azok 
tudják, hogy mennyi pénzt voltunk képe- 
sek az effajta mókát kínáló játéktermi ma- 
sinákba pakolni. Elég csak a kilencvenes 
évek végén megjelent Final Fightra vagy a 
Cadillacs and Dinosaursra gondolni. Az én 
perselyem hat raktárnyi gumicukor és két 
vízibicikli (olyan delfines-csúszdás) árát 
követeli tőlem, de már késő, nincs vissza- 
fizetés. 
Ezzel csak azt szerettem volna felfesteni 
a GS jelképes üzenőfalára, hogy kedvem- 
re való ez a játékmenet, de megijesztett a 
gőzölgő körítés, amivel most felszolgálták 
Kicsit sok a szétcincált, prézlijétől meg- 
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Nem lennék böllér 
egy ilyen bulin 


70462 9. 


Ha mindig az volt a vágyad, hogy egy kidőlt telefon- 
póznával pofozzál fel valakit, akkor tessék 


fosztott rántott hús és agyonkecsapozott 
hasábburgonya ezen a tányéron. Eleve bru- 
tálisan durva verekedős címet ígértek a ké- 
szítők, és a látottak alapján erre még kö- 
röket is vertek. A retró stílus és a pixel art 
hozza a régi idők szellemét, és koopera- 

tív módban (egyszerre akár négyen nyom- 
kodva) olyan, mintha minden csibész a gép 
előtt nyomorogva cibálná a gombokat és a 
karokat. Tényleg szórakoztató a csihi-pu- 
hi, de ha őszinte akarok lenni, szerintem túl- 
tolták a vérengzést. Ez nem vesz el semmit 
a játék értékéből, csupán öregedő lelkem- 
nek már nem esik jól az ilyen megjeleni- 

tés. Nem vagyok álszent, a mai napig ve- 
rejték nélkül nyomok le maratoni Mortal 
Kombat-csatákat, és rezzenéstelen arc- 

cal sütöm el bármelyik virtuális fegyvere- 
met, ám itt valahogy mégis kényelmetlen 
volt a fejek szétzúzása és a gyomrok tartal- 
mának feltárása, főleg amikor a háttérben 
egy drogtanyán heroinisták tolják a min- 
dennapi betevőt, vagy éppen leszakadt vég- 
tagú disznók vergődnek. Mondjuk ez utób- 
bi csendélet egy kicsit emlékeztet a laple- 
adás előtti szerkesztőségre. Ezt a hatást 
tovább fokozzák utcaharcos hőseink őrjön- 
gő kirohanásai, miután belövik magukat va- 
lami zöld löttyel. A történet szerint ugyanis 
a Szovjetunió fiktív másában a hatalmon lé- 
vő szervezet elrabol minket, és ezzel a csú- 
nya cuccal pumpál tele, amit mi felébredé- 
sünk után nem nézünk valami jó szemmel, 
így törvényszerű a bosszú. 


Kifejezetten ötletes megoldásokat csem- 
pésztek bele a változatos csetepatékba, a 


nyolc pályából álló sztorimód a szakaszvé- 
gi főellenségekkel megspékelve pedig alkar- 
zsibbadós kihívást kínál, pedig gépkarabély- 
tól kezdve kidőlt telefonpóznáig minden- 
nel csépelhetjük az ellenünk törőket. És ha 
a megközelítőleg ötórás történet után még 
mindig nem lenne elég az erekben csordo- 
gáló vöröslő testnedv kiontásából, akkor 

az arénamódban addig trancsírozhatunk, 
amíg talpon tudunk maradni. Akik kedvelik 
az ilyen nyomottabb, erőszakosabb és visz- 
szataszítóbb légkörű játékokat, azok bizto- 
san nem lőnek mellé ezzel a címmel - én vi- 
szont kimondottan örülök annak, hogy csak 
pixelvér folyik, mert egy kicsit még így is 
sok. Egy dolog biztos: azt a sztereotípiát, 
hogy az orosz emberek inkább ököllel olda- 
nak meg dolgokat, nem ez az alkotás fogja 
halványabbra sikálni 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8/8.1/10; Intel 
Pentium Dual Core E2220/AMD Athlon 
64 X25000-; 2 GB RAM; GeForce 9500 
GT/Radeon HD 6450; 7 GB HDD 


" NIGHTWOLF 
"! Durva, erőszakos, 

" obszcén, de többed- 
§ magunkkal nagyon 
5 is élvezhető. Sajnos. 


Fa testápoló 


HOW 


A A HOW TO SURVIVE OLYAN, 

MINT EGY ÉLŐ EMBER, AK- 

KOR A FOLYTATÁSRA BIZONY 
ZOMBIKÉNT KELL TEKINTENÜNK. 
Gondoljunk csak bele: az új rész az előző 
alapjaira épít, kidobva azt, ami nélkülöz- 
hető, hozzáadva azt, ami szükséges a fej 
lődéshez. Így működik a játékfejlesztés 
is. A How to Survive 2 esetében az EKO 
Software megpróbált ráerősíteni azok- 
ra az elemekre, amelyekre a visszajelzések 
alapján vevők voltak a játékosok, azonban 
nem számoltak egy fontos részlettel: attól, 
hogy valamin változtatnak, még nem biz- 
tos, hogy jobb lesz. 


A második felvonás minden szempontból 
magasabbra tette a lécet, de sűrűn le is 
verte azt. Sótlan volt a főhős? Nosza, te- 
gyünk bele egy minimális karakterkészí- 
tőt! Nem sokat ad hozzá a nagy egészhez, 
de jól mutat az újdonságok között, nem- 
de? Elnagyolt és kopott volt a külcsín? Va- 
rázsoljuk szebbé, kopogjanak a hangula- 
tos esőcseppek azokon az összeaszalódott 
buksikon, hátha így elterelődik a figye- 
lem arról, hogy a felvezetés még mindig 
rettenetes, a karakterek pedig továbbra 
sem életszerűek, sőt még a korábban mó- 
kás Kovac, a minket túlélésre tanító leg- 
főbb NPC szövegei is unalomba fulladnak 
Tetszett a Diablo-szerű izometrikus nézet, 
amelyben a State of Decay, a Dead Island 
és a Dont Starve játékok zamatát vélték 
felfedezni a túlélő-horrorok szakavatott já- 
tékosai? Várjatok csak, amíg meglátjátok, 
hogy már bázist is lehet építeni, amely az 


a megcsócsált ház 


SURVIVE 2 


összes létrehozott hőssel közösen használ- 
ható és fejleszthető 

Kár, hogy ugyanazzal a tapasztalati pont- 
tal kell menedzselni, amivel minden mást 
is, így vagy a menedék marad el fejlettség- 
ben, vagy széltől is óvott harcosunk túlélő- 


képességei sínylik meg a búvóhely gondozá- 


sát. Az új multiplayer mód már egy fokkal 
érdekesebb, hiszen akár 16 játékost is be 
engedhetünk a táborunkba, hogy egyszer- 
re négyen együtt kaszabolhassuk a pályá- 
kon elszórt és éjjel még veszélyesebb élő- 
halottakat. Az elméletben jónak tűnő ötlet 
viszont a gyakorlatban már kevésbé szóra- 
koztató, hiszen egyrészt nincs túl sok értel- 
me másokkal játszani, másrészt aki közös 
online élményre vágyik, az nem ebben a túl 
élőjátékban fogja megtalálni azt. 

A How to Survive 2 világa (Louisiana) te- 
rebélyesebb lett, de nem sikerült megtöl- 
teni érdekes tennivalóval: minimálisan el- 
térő küldetések miatt kutyagolhatunk fel s 
alá, amelyek rendszerint a ,szedj össze va- 
lamit - ölj meg valamit" tengelyen mozog- 
nak. Hiába élvezetes a gyűjtögetés, és hiá 


ba vár minket rengeteg crafting alapanyag, 


amelyeket minden eddiginél könnyebben 
kombinálva alkothatunk új tárgyakat, ha a 
kevés fellelhető élelmiszer miatt folyama- 
tosan (!) éhezünk. Menteni szeretnél? Kiug- 
ranál pár percre egy kávéért? Törődj be- 
le: manuálisan semmit sem tehetsz azért, 
hogy a program elmentse aktuális helyze- 
tedet, és nincs szünetgomb sem, így mi- 


re visszaérsz, jó eséllyel megcsócsál a feltá- 
madt fauna. Így pedig az új kivégző mozdu- 


latokat sem tudod bemutatni: egyiket sem 
abból a kevésből. 


Itt lakom, látod, ez az, 


Teszt 


HOW TO SURVIVE 2 


Az EKO Software érezhetően új irányba 
mozdult el a How to Survive franchise-zal a 
rajongóktól begyűjtött visszajelzések alap- 
ján. Az első pár unalmasabb órát követően 
a játék képes is magával hurcolni a türel- 
mesebbeket, de ennek a koncepciónak sok- 
kal több polírozásra, jobb kidolgozásra van 
szüksége ahhoz, hogy ne hemzsegjen a já- 
tékélményt romboló hiányosságoktól. Ked- 
vező ára miatt így is belekóstolhatnak a 
műfaj kedvelői, de egészen más élmény- 

re kell számítaniuk, mint az előd esetében 
Talán a How to Survive 3 már visszatér az 
eredeti recepthez, és akkor vélhetően az 
arckifejezésünk is őszintébb lesz egy több 
hete érlelődő zombiénál, 


HARDVER 
Windows 7 (64 bit); Intel 3 3GHz CPU; 4 
GB RAM; DirectX 11 VGA; 8 GB HDD 


§ A felmelegített 
i zombi rossz zombi. 
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Teszt 


"" VIRGINIA 


Anne, a főhős, avag 
mi a tükörbe 


A játékban minden 
kép , üres" 


Itt már teljesen 
elveszítjük a fonalat 


GAZÁN HÍZELGŐ EGY JÁTÉK- 

RA NÉZVE, AMIKOR VÉGIG- 

JÁTSZÁS KÖZBEN A MŰFAJ 
LEGNAGYOBB, LEGJOBB KORÁBBI 
KÉPVISELŐI JUTNAK ESZÜNKBE. A 
Variable State nyomozós játéka, a Virginia 
megidézi a Twin Peakset, az X-aktákat, 
a Life is Strange-et, a Hannibalt, sőt egy 
jelenete kapcsán még a Trónok Harca is 
eszünkbe juthat - csupa olyan alko- 
tás, amely különleges hangulatával és 
merész témáival vált ismertté és nyert 
kultikus státuszt. A Virginia is éppen ezt 
a két dolgot szeretné megragadni, és a 
misztériumot egészen váratlan köntösbe 
csomagolva juttatja el hozzánk. 


A kevesebb mint kétórás játékban Vir- 
giniába látogatunk, ahol hamar kide- 

rül, hogy FBI-ügynökként egy eltűnt fiú, 
illetve kollégá(idnk után kell nyomoz- 
nunk. Mivel a játék saját magát is ún. 

, walking simulator"-ként definiálja, egy 
Firewatchhoz hasonló, felfedezős, baran- 
golós, a történetre és a dialógusokra ki- 
hegyezett játékot vártam - ám a Virgi- 
nia minden egyes jelenetében újra és újra 
meglepett, a történet végére érve teljesen 
megzavart és kizökkentett a világból, plá- 
ne a tradicionális sétaszimulátorok világá- 
ból. Amikor már kezdtem azt hinni, hogy 
értem a történetet és a cselekményt, azon- 
nal arcon csapott a játék valami teljesen 
váratlan, maximálisan szürreális jelenet- 
tel. Pedig egészen egyszerűen indult: ka- 
rakterünk, Anne kirúzsozta a száját, be- 
ment dolgozni, majd vágás vágást köve- 
tett, és már új partnerével nyomozott az 
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VIRGINIA 


tttststn. 


eltűnt fiú után. Aztán felfordult a narratíva, 
és egy idő után azt sem lehetett tudni, hogy 
most csak ugróvágást látunk, más karakter 
szemszögéből nézzük az eseményeket, ál- 
modunk, vagy ébren vagyunk, mennyit mo- 
zogtunk térben és időben, és úgy egyálta- 
lán, kik vagyunk mi, és mi is történik a ké- 
pen. A Virginia nem csupán elgondolkodtat, 
de teljes mértékben összezavar, ráadásul 
többször is; a történet második fele szaba- 
don értelmezhető, nem is tudom, hogy lé- 
tezik-e egyetlen, eredeti interpretációja az 
eseményeknek. Talán még a készítők ma- 
guk sem találták ki az igazságot, minden- 
esetre a játék megjelenése óta számos teó- 
ria látott napvilágot, amelyeket internetes 
fórumokon tesznek közzé, folyamatos be- 
szélgetést és találgatást generálva. A játék 
tehát valóban gondolkodásra készteti a já- 
tékosokat, ám ez még nem jelenti azt, hogy 
jó. Mondjuk úgy, hogy az elvontság is lehet 
hatásos, a Virginiában azonban, be kell lát- 
nom, túltolták ezt a faktort. 


Amiért mégis különleges élmény a játék, 
az a hangulata - ezt a részt tökéletesen si- 
került átemelni a ,nagy elődöktől". Egy szó 
sem hangzik el, dialógusok nincsenek, és 

a nem szokványos grafika ellenére az ar- 
cok modellezése, valamint a Prágai Szim- 
fonikusok által előadott zene valóban töb- 
bet mond minden szónál, továbbá nagyban 
elősegíti a történet szabad interpretáció- 
ját is - mindenki azt gondolhat bele, amit 
csak szeretne. A Virginia egyértelműen az 
érzelmekre épít: minden helyszínt berendez- 
tek, de semmihez sem nyúlhatunk hozzá; a 
képek mind-mind feketék, nem számít, ép- 


Nyomozótársunk és 
nyomozásunk egyik tárgya 


pen kinek a falát nézzük. Az összes beren- 
dezés elidegenítő, ugyanakkor hívogató is 
egyszerre, és az erre fogékonyak rengeteg 
szimbolikus elemet fedezhetnek fel a kör- 
nyezetben. Nyomozni végül is nem kell: a já- 
ték teljes mértékben lineáris, választásaink 
sincsenek, ez a szó szoros értelmében csak 
egy walking simulator, akár egy film, ame- 
lyet megnézünk, de a cselekményt nem na- 
gyon tudjuk befolyásolni. 

A Virginia az egyik legfurcsább játék, ami- 
vel valaha is játszottam. Soha nem gondol- 
tam volna, hogy egy FBI-os nyomozós ka- 
landjátékot valaki így ír meg, de a Variable 
State bevállalta - merész húzásukat lehet 
imádni vagy utálni, de egy biztos: valami- 
lyen nyomot mindenkiben hagyni fog, mert 
ilyen játék nincs még egy. 


HARDVER 

Windows 7; AMD Phenom II X4 940/In- 
tel Pentium 64400; 2 GB RAM; Radeon 
R7 250/GeForce GTX 650 1 GB VRAM; 
DirectX 11; 5 GB HDD 


Í Egy hatalmas, ó 
5 érzelmes kérdőjel az ő 
Í egész játék. py 
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SEVEN ÉRÉS SESES KERTBE Ses. 


BZ White petals 


Teszt 


DRAGON OUEST BUILDERS . 


Healing eream , 
Tervrajzok segítségével sokkal 


olnej A palliative paste of pure white petals.! 


res 15 HP könnyebb megépíteni a házakat 


Jóval egyszerűbb craftolni, 
mint a Minecraftban 


Legelső falunk még 
nem túl lenyűgöző 


BUILDERS 


ITKÁK AZOK A JÁTÉKOK, 

AMELYEK EGYSZERRE TÖBB 

GENERÁCIÓT IS KÉPESEK LE- 
KÖTNI, A DRAGON OUEST BUILDERS 
EZEK SORÁT GYARAPÍTJA. Ahogy az 
egy valamire való RPG-ben lenni szokott, 
ezúttal is mi töltjük be a hős szerepét. 
Karakterünk a kiválasztott, az egyetlen, 
aki képes megmenteni a civilizációt a 
gonosz erőktől. De a hagyományokkal 
ellentétben nem harcosok vagy varázslók 
vagyunk, hanem többé-kevésbé egyszerű 
kőművesek. Alefgardban ugyanis mindenki 
elfelejtette, hogyan kell építeni. A házak 
falai düledeznek, az emberek pedig kial- 
vatlanul bóklásznak az erdőben, mert még 
azt is elfelejtették, hogyan készíthetnek 
maguknak ágyat, ahol álomra hajthatják a 
fejüket. Miután megépítjük az első szobát, 
azonnal híre megy a ,hőstettnek", ezért 
egyre többen keresnek fel minket, hogy 
csatlakozzanak kolóniánkhoz. 


Mivel ezúttal nem mi állunk a középpont- 
ban, hanem maga a falu és annak lakossá- 
ga, a tapasztalati pontot sem mi kapjuk, 
hanem városkánk fejlődik attól függően, 
hogy hány épületet húzunk fel, és azokat 
mennyire változatosan rendezzük be. Ka- 
landjaink során folyamatosan megismer- 
kedünk az új alapanyagokkal, amelyekből 
aztán egyre izgalmasabb dolgokat készít- 


hetünk. A lakók (akik nagy részét a külön- 
böző expedíciók alatt toborozzuk) izgalmas 
feladatokkal látnak el minket, és a maguk 
módján ők is besegítenek a falu védelmébe. 
Nemcsak a túléléshez szükséges kaját képe- 
sek megfőzni, de ha támadás éri a telepü- 
lést, megvédik a szörnyektől, 

Bár a világ ezúttal nem procedurálisan ge- 
nerált, így sem fogjuk egyhamar megunni a 
felfedezést. Egyes szigetekre csak portálok 
segítségével juthatunk el, míg mások meg- 
közelítéséhez kénytelenek vagyunk megépí- 
teni egy teljes hidat. Felfedezéseink során 
új NPC-kre, rég elhagyott, de rengeteg iz- 
galmas kincset rejtő kastélyokra és egyéb 
meglepetésekre bukkanunk majd. 


Az alapvető mechanikák kifejezetten egy- 
szerűek, így a fiatalabb játékosok is köny- 
nyen felveszik majd a fonalat. Az inventory 
hatalmas, úgyhogy nem kell húszpercen- 
ként kipakolni a táskánkból, az építés pedig 
kifejezetten dinamikus (nem szükséges le- 
bontanunk egy falat, hogy jobbat húzzunk a 
helyére, egyszerűen fejleszthetjük). Ha fel- 
fedezünk egy új alapanyagot, a karakter 
azonnal tudja, mi mindent építhet majd be- 
lőle, a falusiak pedig különböző alaprajzok- 
kal is ellátnak minket, így pontosan tudjuk, 
milyen házra vagy egyéb építményre van 
szükségük, csak követnünk kell az utasítá- 
saikat. A játék során egyre erősebb fegy- 


DRAGON OUESIT 


vereket és páncélokat készítünk majd ma- 
gunknak, hogy szembeszálljunk a vadon 
megannyi szörnyével, a bossok legyőzésével 
pedig új támadásokat is elsajátíthatunk. 


Bár alapvetően nagyon hasonlít rá, a Dra- 
gon 0uest Builders nem egy Minecraft- 
klón, egészen más oldalról közelíti meg 
ugyanazt a problémát. A teljesen nyílt 
sandbox világ helyett itt egy jóval lineári- 
sabb, a történetre koncentráló univerzum 
vár ránk, ami ebből adódóan azok számá- 
ra is élvezetessé teheti az építést, akik nem 
mertek belevágni a Minecraftba. Többjáté- 
kos mód sajnos nincs, pedig azzal biztosan 
felülhetett volna a családi játékok trónjára. 
A dobogóra azért így is odafér. 


fi 
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ER SEASON PASS 6 


Kit neveztél te 


Creednek? úg 
MKE 


CHARACTER 
PASS 


Még mindig nem tértem 


4 


napirendre a frizura fölött 


Uj harcosok fizimiskáját rendezhetjük át 


SIREET FIGHTER V SEASON PASS 


EHÉZ DOLGA VAN AZ 

EMBERNEK, HA EGY 

KIEGÉSZÍTŐCSOMAGOT KELL 
ÖNMAGÁBAN TESZTELNIE. A Street 
Fighter V alaptesztje különleges volt: 
Eprespuszedlee és Nightwolf együtt írtak 
róla, ide-oda passzolgatva a tollat. Ezúttal 
nekem kellett felvennem a tesztelés fona- 
lát, hogy most elmondhassam, mi történt 
az elmúlt több mint fél évben a Street 
Fighter V háza táján 


INGYEN VAN, DE AZÉRT FIZESD KI 
Talán egy Season Pass esetében a legfon- 
osabb kérdés az ár-érték arányé: vajon 
megéri-e beruházni rá? A Street Fighter 
V16 karakterrel érkezett márciusban a 
joltok polcaira, majd az év folyamán szé- 
Jen, lassan adagolva egészen szeptembe- 
rig hat újabb harcossal bővült a reperto- 
ár. A Season Pass ezt a fél tucat karak- 
ert tartalmazza alternatív kosztümjeikkel 
együtt. Sajnos sokan csalódtak, mivel e 
larcosok nem pusztán játszhatók voltak a 


történetben, de a játékban szerezhető pén- 


zért, az úgynevezett Fight Money-ért is 
meg lehetett őket vásárolni. Nem túl po- 
zitív húzás pénzt kérni valamiért, amit ké- 
sőbb farmolással összeszedhető fizetőesz- 
közért is megszerezhetnek az emberek. 
Ráadásul egy másik, a játékhoz ingyen el- 
érhető frissítésbe berakták a Mission név- 
re keresztelt napi kihívásokat, amelyekben 
különböző feladatokat kapunk, és ezek tel- 
jesítésével Fight Money-t szerezhetünk. A 
kihívások sok esetben nagyon könnyen ab- 
szolválhatók. Olykor annyi csak a feladat, 
hogy csinálj meg egy karakterspecifikus 
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Kiadó Capcom 
Fejlesztő Capcom, 
DimpS 

Platform 

PC, PlayStation 4 
Röviden A Street 
Fighter V-höz meg 
jelent összes plusz 
karakter csili-vili 
ruhástul, mindenestül 


PEGI 12: 


sztorivonalat, vagy küzdj meg valakivel egy 
ranked meccsen (nem kell győzni). Így elég 
könnyű Fight Money-t gyűjteni, és ezzel to 
vább értéktelenedik a Season Pass csomag 


TÖRTÉNETMESÉLÉS KÖZÉPFOKON 
A legfontosabb (ingyenes) frissítés, amely 
mellett semmiképp sem mehetünk el szó 
nélkül, a Snadow Falls történetmód. (A 
sztorit nem szívesen spoilerezném el senki 
nek, aki esetleg még nem játszott vele.) Eb 
ben kifejezetten jó dolgok vannak, és tet- 
szett, hogy nem csak két oldal állt egymás- 
sal szemben (volt olyan karakter, aki egyik 
oldalhoz sem tartozott), de többet vártam 
őle, ha már nem tudták belerakni a meg- 
jelenéskor a játékba. A Season Pass karak- 
terei is játszhatók a történetben, így bár- 

i ki tudja próbálni őket, és eldöntheti, 
1ogy egyáltalán kellenek-e neki, vagy egy- 
általán nem passzolnak az ő stílusához. A 
Season Pass harcosai közül (Alex, Guile, 
buki, Balrog, Juri, Urien) egyik sem újonc, 
Balrog és Guile például Street Fighter II- 
veteránok. Mind a hat bunyósnak kellő- 

en eltérő a stílusa, és az alapjáték szerep- 
lőihez hasonlóan jól kidolgozottak, de nem 
mindegyikük illik mindenkihez. Ezzel tovább 
gyengül a Season Pass értéke, mert nem 
feltétlenül éri meg beszerezni valakit, ha 
nem szeretünk vele játszani 


x 


NEM ROSSZ EZ, DE A JÓ NEM ILYEN 
Legszívesebben magasabb pontszámot ad- 
nék, mert a Street Fighter V mint teljes já- 
ték a 2016 folyamán kijött frissítésekkel és 
javításokkal együtt nagyobb és jobb lett 

mint megjelenésekor volt. Az ingyenes fris- 


sítések sok problémát megoldottak, és él- 
vezetesebbé tették az utcai bunyósok leg- 
újabb összecsapását, a mindenkit össze- 
kötő sztoriról már nem is beszélve. Nekem 
azonban most a fizetős tartalmakat kell ér- 
tékelnem, amelyek ha karakterre lebontva 
élvezetesek is, elérési módjuk fölöttébb ki- 
fogásolható. Nehéz elfogadnom, hogy egy 
csomag, amiért előre pénzt kérnek, és még 
a neve is megtévesztő - erről bővebben ke- 
retes írásunkban olvashattok -, megszerez- 
hető a játékban összegyűjthető javakkal 

Ez azoknak a játékosoknak éri meg, akik in- 
kább megvesznek egy játékot még egyszer 
digitálisan, mint hogy fel kelljen kelniük, és 
előszedni a lemezt valahonnan. A Street 
Fighter V-re megéri beruházni, de a Season 


Passért nehogy fizessetek! 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i3-4160 
3.60 GHz; 6 GB DDR3; Nvidia GeForce 
GTX 480/GTX 570/GTX 670; DirectX 11 


§ élvezetes új karakterek 


"4 hamar, farmolás nélkül megkapjuk az új 


A játék jó, de a 
§. Season Pass közel 
értéktelen. 


WEAPONS 


2-4 COLONY COLLAPSE 
EMERGENT PUBLIC 


FUNCTIONS 


9 


erő 


CLUSTER MINE 


MELLFIRE ORBITAL STRIKE 


LOCK IN 


Változatos festések segítenek, hogy mi 
legyünk a környék legcsinibb robotjai 


FIRMWARE 


7 


:Lehet, hogy a legnagyobb melákok legyűrnek, 
de egy pillanat múlva újra harcolhatsz 


CEL 


Már élő szövet sincs a fémvázon 


LÍV 


LTALÁBAN AKKOR MŰKÖD- 

NEK JÓL A FELÜLNÉZETES 

LÖVÖLDÉK, HA AZ EMBER A 
KANAPÉJÁN FIZIKAI VALÓJÁBAN 
VAGY AZ INTERNETEN KERESZTÜL 
VIRTUÁLISAN MAGA MELLETT TUD 
EGY CIMBORÁT, AKIVEL EGYÜTT 
LŐHETI CAFATOKRA AZ ELLENT. A 
Livelock is pontosan egy ilyen játék: egye- 
dül viszonylag hamar unalomba fullad, vi- 
szont pajtásokkal valóban önfeledt kikap- 
csolódás kerekedheti ki a robotok hábo- 
rújából. 


AZ ÍTÉLET NAPJA 

Egy óriási meteorit tartott a Föld felé, a 
becsapódás pedig elkerülhetetlen volt. Az 
emberiség legnagyobb elméi felmérték, 
hogy nincs menekvés, az élet a most is- 
mert formájában meg fog szűnni bolygón- 
kon, így megkezdték az emberek tudatá- 
nak lementését. Első körben három sze- 
mély elméjét költöztették géptestbe. Egy 
tudós, egy katona és egy kibernetikus at- 
éta (a tudósok biztosan ismerik az indo- 
kokat, engem ne kérdezzetek) kapott me- 
nő robottestet. Az emberiség tudatát pe- 
dig három menedékhelyre, New Yorkba, 
oszkvába és Tokióba mentették el. Az 
előbb említett trió ébred majd fel elsőként 
a Föld pusztulása után, és az ő feladatuk 
esz, hogy a három nagyváros romjai alatt 
megtalálják az emberiség maradványait, 
ebben pedig egy űrben keringő mestersé- 
ges intelligencia, a Satcom segíti őket 
Persze a dolgok nem úgy alakulnak, 
ahogy azt a furmányos tudósok kitalál- 
ták, így a három robotnak egész géphad- 


Kiadó Perfect World 
Entertainmen 
Fejlesztő Tugue 
Games 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden F 


coopélményr 


seregeken kell majd átvágnia magát. A já- 
ték elején választanunk kell három, telje- 
sen eltérő karakter közül: A Hex a szokásos 
DPS-osztályt képviseli, brutális pusztí- 

tást lehet vele véghezvinni pillanatok alatt. 
A Vanguard lényegében egy közelharcos 
tank, a Catalyst pedig egy támogató, gyó- 
gyító karakter. A három fejezeten és az ösz- 
szesen 21, meglehetősen unalmas látvány- 
világú, zavaróan csőszerű pályán át húzódó 
kampányban ez a hármas remekül kiegészí- 
ti egymást, következésképpen a Livelockot 
két társsal a legszórakoztatóbb játszani. Ha 
éppen nem akad karnyújtásnyira egy haver, 
idegenekkel is gyorsan összepakol minket a 
rendszer. Kár, hogy ez a három fejezet egy 
hosszabb délután alatt végigpörgethető. 


A GÉPEK LÁZADÁSA 

A játékmenet végtelenül egyszerű, a jól meg- 
szokott receptet kapjuk ezúttal is kézhez, 
csak most robotos, posztapokaliptikus gú- 
nyát húztak rá. Karakterünk a harmincadik 
szintig tud fejlődni; ezt egyébként körülbe- 
lül pont egyszeri végigjátszás alatt érhetjük 
el. Minden szintlépéskor kapunk egy új fegy- 
vert vagy egy új képességet, utóbbihoz rá- 
adásul még módosítókat is szerezhetünk. A 
flinták fejleszthetők is, ehhez a carbon ne- 
vezetű nyersanyagot kell szorgosan gyűjtö- 
getnünk. Egyszerre három fegyver, valamint 
két kisebb és egy nagyobb képesség állítha- 
tó be. Ezek bőven elegendőek lesznek arra, 
hogy a néha majd a teljes képernyőt bebori- 
tó ellenséges hordákat darabokra lőjük. Talá- 
lunk még karakterünk felcicomázására alkal- 
mas extra sisakokat, testfestéseket és köpe- 
nyeket is, amelyek tovább erősítik robotunk 


Teszt 


LIVELOCK c 


151,551 


A környezet minimálisan rombolható, 
itt például favágónak álltam 


egyedi jellegét. Valójában még legnehezebb 
fokozaton sem jelenthet gondot a Livelock 

végigjátszása, mivel ha esetleg elhullanánk, 
egy mentőkapszulában azonnal vissza is lő- 
hetjük magunkat a csatatérre, sőt a becsa- 
pódásunk helyén ácsorgókat így nagy esély 
lyel még ki is végezhetjük. 
Került a játékba egy elég oktondi módon 

összepakolt túlélőmód is, amelyben lénye- 
gében csak az idő ellen harcolunk: akát 


a végtelenségig is pusztíthatjuk a hullá- 
mokban érkező ellenfeleket, valódi jutal- 
mat nem kapunk cserébe. Ennek a játék- 
módnak akkor lenne értelme, ha teljesít- 
ményünk után járna tapasztalati pont, Így 
maximum kíváncsiságból (és három felold 
ható achievementért/trophyért) érdemes 
rászánni egy negyed órát. 
Csirke 


HARDVER 

Windows Vista/7/8/10 (64 bit); AMD/ 
INTEL dual core 2.4 GHz CPU; 4 GB 
RAM; Nvidia GTX 650/AMD Radeon HD 
7800; DirectX 11; 8 GB HDD 


4 önfeledt coop móka 

§$ testre szabható karakterek 
4 pofás átvezetők 

. - unalmas pályatervezés 

. - értelmetlen túlélőmód 

7 elég rövid 


CSIRKE 
Megváltásra ne 
számítson senki, de 
ideig-óráig élvezetes 
a halálosztó szerepe. 
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Teszt 


2 BATMAN: THE TELLTALE SERIES - 
EPISODE 2: CHILDREN OF ARKHAM 


Batman és Macskanő is 


bajba kerül 


Bruce és Selina is 


bajba kerül 


Pingvin 
új arca 


ATMAN: THE TELLTALE SERIES - 
PISODE 2: CHILDREN OF 


AJON TUDOK-E ÚGY TESZTET 

ÍRNI SZERKESZTŐI AGYÉR- 

GÖRCS NÉLKÜL, HOGY VÉGIG 
PRO-KONTRA VONALON HALADVA 
EGYRE TÁVOLABB KERÜLÖK SAJÁT 
ÁLLÁSPONTOMTÓL? A Telltale szépen 
lassan eléri nálam ezt a lehetetlennek tűnő 
állapotot, ugyanis lépten-nyomon arra tö- 
rekszik, hogy a ,egjobb nem jó játék" díjat 
bezsebelje. Egyrészt ismét lenyűgöztek a 
Batman világ olyanformán csavargatásá- 
val (nem erőszakosan), hogy a rajongókat 
is meglepjék, és a DC univerzumban 
kevésbé jártas játékosokat is beszippant- 
sák. Remekül felépített párbeszédek, jó 
cselekmény, kicsit képregényes, kicsit va- 
lószerű atmoszféra. Ezt a részt is nagyon 
élveztem... volna, ha egy rajzfilm vagy mozi 
lenne, és nem kellene pár percenként azzal 
szembesülnöm, hogy itt bizony játékról 
van szó, amely azért bőven tartogat kelle- 
metlen meglepetéseket. 


Szóval megint áldozhatnék egy csomó 
karaktert arra, hogy ecseteljem nektek, 
mennyire remek történetírók és dramatur- 
gok ülnek a Telltale irodáiban, legyen ez 
alapértelmezés. Az, hogy a Wayne csalá- 
dot merték nem csak áldozati szerepben 
mutatni (a Gotham sorozathoz hasonlóan), 
nekem már önmagában csoda, Selina és 
Bruce kapcsolata is remekül épül, Pingvin 
szokatlan zsánere is illik az összképbe, de 
nem akarok belemászni a sztoriba, hiszen 
az egyetlen olyan részről beszélünk, amiért 
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érdemes játszani. Sajnos minden más tekin- 
tetben már nem ilyen egyértelmű a siker. 
Bár a teljesítmény érezhetően javult, még 
mindig vannak fps-zuhanások, apró akado- 
zások. A OTE-jelenetek kicsit nehezebbek 
lettek, végre meg is lehet halni, ha rossz 
gombot nyom az ember, és van egy kocs- 
mai verekedés is remek körítéseként ennek 
a játékmódnak, de sajnos ez lesz az inter- 
aktivitás csúcsa ebben a részben. A vála- 
szok kiválasztása mellett alig van dolgunk, 
még a nyomozós rész is visszaszorult, és a 
rajtaütés tervezése csak kényszeres elem, 
hogy néha dolgunk is legyen. E mellé pedig 
egy tragikusan rövid, egy órában kifulladó 
epizódot kapunk. Pedig pár izgalmas ered- 
ménnyel járó, komolyabb döntés is bekerült 
végre, amelyek után érdemes mindkét utat 
tovább követni, de összességében nem ké- 
pes túllépni a Telltale azokon a korlátokon, 
amelyeket mintha mesterségesen állítana 
saját maga elé. 


Szóval ilyenkor komoly bajban vagyok: egy- 
részt érzem, hogy értékelnem kell azokat a 
fentebb említett finomhangolásokat, ame- 
lyek azt mutatják, hogy néha egy fejlesz- 

tő is ránéz a játékra, és igyekszik javítani az 
összképen, illetve a teljesítményen. Ugyan- 
akkor a rövidség és a visszaszűkült játék- 
mechanika (még azt a kevés újdonságot 

is elhagyva vagy feleslegessé butítva) mi- 
att meg ismét felhorkan bennem a rosszab- 
bik énem, aki szíve szerint letudná a dolgot 
annyival, hogy a Telltale az írókon kívül rúg- 


ARKHAM 


jon ki mindenkit, és kezdjenek el végre játé- 
kot csinálni, mert ezt kb. még egy évig lehet 
húzni, utána már senkit sem érdekel majd 
Így őrlődöm. Továbbra sem tudom elfelej- 
teni, milyen élményeket köszönhetek en- 
nek a végtelenül egyszerű játékstílusnak, de 
elég csak a Life is Strange ahhoz, hogy hoz- 
zátegyem: lehetne ezt sokkal jobban is. És 
ahogy múlik a szerelem, úgy száll fel a köd, 
és látom egyre zavaróbbnak azokat a hibá- 
kat, hiányosságokat, amelyeket eddig simán 
elviseltem, csak mert mindig magával raga- 
dott a történet. Na mindegy, várom a foly- 
tatást, addig gondozgatom saját kis pro és 
kontra lényeimet, meglátjuk, mivé fejlődnek. 


oO: 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 24 
GHz; 3 GB RAM; Nvidia GTS 4504 1 GB 
VRAM; DirectX 11 


Honnan szerzi ez a 
jó kis játékait? 


Teszt — 


5XCOM 2 


A jobb felső sarokban látható számláló mutatja, hány 
körön belül kell teljesítenünk az aktuális feladatot 


Az Enemy Unknown kézzel tervezett pályái helyett 


XCO 


ÖTTEK, LÁTTAK, ÉS ÚGY BEDA- 

RÁLTAK, MINTHA CSAK ÍJJAL 

ÉS PARITTYÁVAL VISZONOZ- 
TUK VOLNA SUGÁRFEGYVEREIK TÜ- 
ZÉT. Minden erőfeszítés dacára győztek 
a földönkívüli inváziós erők, az emberiség 
pedig kénytelen-kelletlen fejet hajtott 
újsütetű gazdái előtt. Csupán az XZOM 
iniciatíva nyomán felállított globális védel- 
mi rendszer maradéka küzd továbbra is 
makacs elszántsággal, akárcsak a Gyalog 
galopp karjaitól és lábaitól megfosztott 
fekete lovagja. E szervezet élére térünk 
vissza húszévnyi távollét után, hogy visz- 
szavegyük mindazt, ami egykoron a miénk 
volt, és kiebrudaljuk a bitorlókat. Ám ha 
előre sejtenénk, hogy milyen nehézségek 
és hány maréknyi ősz hajszál árán érhetjük 
csak el célunkat, biztos, hogy kiegyeznénk 
döntetlenben. 


ivel az XCOM 2 mereven ragaszkodik 

a 2012-es XCOM: Enemy Unknown ál- 

tal lefektetett alapokhoz - amelynek gyö- 
kerei egyébként az 1994-es UFO: Enemy 
Unkonwnig nyúlnak vissza -, viszonylag 
kevés meglepetés éri a szériát beható- 

an ismerő játékost. Újfent nyomasztó lét- 
szám- és technikai fölényben lévő ellenfél- 
el kell szembeszállnunk, miközben mázsás 
teherként nehezedik vállunkra a kutatás- 
ra, fejlesztésre és termelésre fordítható 
erőforrások hiánya, az időszűke, a válasz- 
tás kényszere, no meg legértékesebb ka- 
tonáink elvesztése. A két epizód közti el- 
sődleges különbség a szerepek felcserélő- 
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désében rejlik, azaz ezúttal mi vagyunk a 
támadó fél, és velünk van a meglepetés ere- 
je. Magyarán a legtöbb küldetés kezdetén 
még nem kell attól tartanunk, hogy bele- 
sétálunk egy rajtaütésbe, épp ellenkezőleg, 
mi igyekszünk úgy elhelyezni embereinket, 
hogy a lehető legnagyobb pusztítást vihes- 
sük végbe az első érintkezés alkalmával. 
Ezt leszámítva új, illetve átdolgozott kasz- 
tok, néhány, korábban nem látott taktikai 
lehetőség (mint például a közelharc vagy a 
zsákmányszerzés), valamint mind ez idáig 
ismeretlen ellenfelek és technológiák igye- 
keznek azt az érzést kelteni bennünk, hogy 
teljes értékű folytatáshoz van szerencsénk. 


Első pillantásra alig tér el valamiben a kon- 
Zolos változat a PC-stől, még a kezelőfelület 
is hasonló, ugyanakkor tény és való, hogy 
az egeres-billentyűzetes irányítás sokkal in- 
kább kézre esik, mint a kontrolleres. Félre- 
értés ne essék, utóbbival sincsenek komo- 
lyabb gondok, csupán körülményesebb a 
bakák terelgetése saját mozgásfázisukban, 
valamint tovább tart kiválasztani a nekik 
szánt feladatot, mivel általában több má- 
sik opción is végig kell lépkednünk, mire el- 
jutunk a vágyott cselekvésig. Ámde a kö- 
rökre osztott harcrendszernek köszönhető- 
en nyugodtan molyolhatunk, és előbb vagy 
utóbb megszokjuk annyira a vezérlést, hogy 
ne akarjuk áterőszakolni a kontrollert a té- 
vé képernyőjén. 

Az átiratokért két kisebb stúdió, a The 
Workshop, valamint a Blind Sguirrel felel, 
mivel a Firaxis erőforrásait a célegyenes- 
be ért Civilization VI foglalja le. Szerencsé- 


ezúttal procedurálisan generált térképeken harcolunk 
i 


Drasztikusan megnő a találat; valamint a kritikus 
sebzés esélye, ha ellenfelünket nem óvja fedezék 
i 


re korrekt munkát végeztek, mert apróbb 
röccenések, alkalmankénti képtörések mel- 
lett ugyan, de mégiscsak stabilan futott a 
szerkesztőségünkben járt Xbox One-os ver- 
zió, amit annak idején nem mondhattunk el 
a PC-s kiadásról. 

Észszerű kompromisszumok (30 fps, ala- 
csonyabb részletességű textúrák) köttet- 
tek annak érdekében, hogy közel azonos él- 
ményben részesüljünk, mint PC-s pajtása- 
ink. Ugyanakkor zokon vettem, hogy más 
kiadókkal ellentétben még csak fel sem me- 
rült a 2K illetékeseiben, hogy a kényszerű 
várakozást ajándék-DLC-kkel tegyék elvisel- 
hetőbbé. Persze akkor meg a másik tábor 
csinálna balhét. Vagyis akár van sapka a 
földönkívülin, akár nincs, neki harangoztak. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 

E4700 2.6 GHz/AMD Phenom 9950 

Ouad Core 2.6 GHz; 4 GB RAM; 1 GB ATI 

Radeon HD 5770; IGB Nvidia GeForce 
:tX 11 45 GB HDD 


Megérkezett 
a legújabb Farming Simulator! 
Most már konzolokra is! 
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WWW.SADGAMES.HU 


ÉBE ! 
f www.facebook.com/SADJatekok Bős SOFTWARE 


Felmászhatunk egy. víztoronyba, 
hogy onnan nézzünk szét 


Álruha nélkül a szokásosnál is 
óvatosabbnak kell lennünk 


Négy célpontunk van, és még 
egy extra feladatot is kapunk 


HITMAN: EPISODE 5 - COLORADÓ 


IÁBA PRÓBÁLOM AZ ÚJ 

HITMAN JÁTÉK MINDEN 

EGYES EPIZÓDJÁT ÚGY 
JÁTSZANI, HOGY A LEHETŐ LEGKE- 
VESEBB ÁLDOZATOT SZEDJEM, IGA- 
ZÁBÓL MAGAMAT VEREM ÁT - ÉN 
SZERETEM A VÉGZETES MÓDSZERT 
VÁLASZTANI. Jó érzés az, hogy valakit 
egy hangtompítós pisztollyal fektetek 
ki, távolról, nem pedig óvatosan mögé 
lopakodva, mert persze a leendő áldozat 
mindig pont akkor fordul meg, amikor 
már majdnem odaérek, és hiába próbálom 
szemből leütni, a hangra felfigyel a többi 
őr, én meg vagy mészárlásba kezdek, vagy 
meglapulok egy szekrényben, míg elvesztik 
érdeklődésüket. Ez nekem nem szórakozta- 
tó. Sajnos a játék nagymértékű büntetést 
ad, ha a célpontokon kívül más is életét 
veszti, de én nem a pontszámra hajtok, 
hanem az élvezetre. Az ötödik részben 
ráadásul nem kellett attól félnem, hogy ár- 
tatlanokat találok el - egy katonai bázison 
jártam, ahol mindenki ellenség volt. 


A korábbiakhoz képest nagy váltás tör- 
tént, ugyanis míg az eddigi helyszíneket ci- 
vilekkel töltötték meg, Coloradóban egy 
farmból kialakított katonai bázisra hato- 
lunk be. Tömeg sehol nincs (és mint azt a 
Bangkoknál is írtam, egyáltalán nem hi- 
ányolom), ráadásul onnantól, hogy meg- 
kezdődik a küldetés, ellenségként tekinte- 
nek ránk, és mikor észrevesznek, azonnal 
tüzelnek - hacsak nem váltunk öltözéket. 
Az elején még viszonylag egyszerűen le- 
het lopakodni, viszont a célpontokhoz kö- 


zelebb érve már tényleg nagyon nehéz ész- 
revétlennek maradni. Ugyanakkor a legegy- 
szerűbben megszerezhető öltözékbe bújva 
is elkezdhetjük feltérképezni a terepet, és 
csak akkor kell nagyon trükkösnek lennünk, 
amikor a célpontok kiiktatása után (vagy 
egy-két esetben annak szándékával) a far- 
mon álló házba kell behatolnunk. 

Ezúttal nem kettő, hanem rögtön négy em- 
ber szerepel listánkon, és ha őket lerendez- 
tük, még vár ránk egy behatolás - csak egy 
irányba léphetünk meg, egyetlen titkos rej- 
tekhelyen át. Most először fordult elő, hogy 
a befejező, körülbelül 5-10 perces szegmens 
miatt azt éreztem, a küldetésnek bármi kö- 
Ze is van az átívelő sztorihoz - remélem, az 
utolsó epizódban, Japánban nem csak egy 
átvezetővel zárul le az évad. Míg a célpon- 
tok száma nőtt, a lehetőségeké (avagy a 
speciális módszereké, amelyeknél megadott 
lépéseket kell követnünk, és valami külön- 
leges módon visszük véghez a gyilkossá- 
got) meglepően alacsony, viszont első neki- 
futásra a négyből két gonoszt simán pisz- 
tolylövéssel, egyet nyakkitöréssel megöltem 
(természetesen úgy, hogy nem vettek ész- 
re sem engem, sem a hullát), és csak egyik- 
nek állítottam csapdát. Nagyon tetszett, 
hogy erre lehetőségem adódott - még úgy 
is, hogy inkább voltam Sam Fisher, mint a 
47-es ügynök. 


A terület pont akkora, amekkorának lennie 
kell. Nem óriási, de nem is olyan kicsi, mint 
Bangkok volt, és kellően változatos. Egy is- 
tállóban a terroristák merényletet gya- 
korolnak (ha megfelelő ruhába öltözünk, 
még eligazítást is kapunk), az ültetvény- 


ben fegyvereket bütykölnek, a már említett 
ház alagsorában vallatás, földszintjén infor- 
mációszerzés, fent pedig videojátékozás és 
hackelés zajlik. Az egész tényleg olyan, mint 
egy titokban felépített főhadiszállás, ahol 
mindennek és mindenkinek megvan a szere- 
pe, feladata. 

Bár a Hitman ötödik epizódja inkább 
Splinter Cell-es, mint hitmanes, kellett már 
egy kis változatosság. Élményben a Colo- 
rado számomra túlszárnyalta Marrakesht, 
Párizst és Bangkokot, de Sapienza uralmát 
nem tudta megdönteni. Kíváncsi vagyok, 
hogyan ér véget az idei szezon, mennyire 
lesz hangulatos a helyszín és hangsúlyos a 
sztori Japánban. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i5-2500K 
3.3 GHz/AMD Phenom II X4 940; 8 GB 
RAM; Nvidia GeForce GTX 660/Radeon 
HD 7870; DirectX 11; 50 GB 


PACA 
§ Kemény kihívás 
i alopakodás 
kedvelőinek. 
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Teszt 


THE FINAL STATION 


közben. Ezek nem jelentenek akkora kittvást 


THE FINAL STATION 


EM, EZÚTTAL NEM MI LE- 

SZÜNK SUPERMAN, AKI A 

VÁLLÁRA KAPJA A TÖBBTON- 
NÁS VONATOT EZER TÚLÉLŐVEL A 
FEDÉLZETÉN, HOGY MENETET VÁG- 
VA AZ ÁJERBE REPÍTSÜK EL ŐKET 
DRÁGA GLÓBUSZUNK KEVÉSBÉ VE- 
SZÉLYEZTETETT TERÜLETEI FELÉ. 
Épp ellenkezőleg, most egy egyszerű ma- 
siniszta bőrébe bújunk, aki kemény, mint a 
győri omlós keksz, viszont szakmai tudá- 
sával és profizmusával életeket menthet. 
Jé, pont ezt írtam az önéletrajzomba is. De 
milyen vonat? Túlélők? Masiniszta? 


Röhej, de nem tudom. Bélus 07-es moz- 
donyunk markos vezetőjéről annyi isme- 
retes, hogy nem sokkal egy komoly fertő- 
zés járványszerű elterjedése előtt nyaral- 
ni volt. Milyen jól időzített! Tapasztalatból 
tudom, hogy megszokott körülmények kö- 
zött is milyen piszok nehéz visszarázód- 

ni a normál kerékvágásba egy kiadós pihi, 
bunagi, zsibi után, hát még akkor, ha hirte- 
len kell kulcsszereplővé válnunk egy túlélő- 
kalandban. Eleinte persze minden hétköz- 
napinak tűnik. Rövid készülődés és az indí- 
tókódok magunkhoz vétele után elindulunk 
első célunk felé. Bizony, egy panelbe kell 
beütnünk a megfelelő karaktereket a to- 
vábbhaladáshoz. Fő a biztonság, hisz szük- 
ségállapot van, még ha jelenleg nem is tű- 
nik kiélezettnek a helyzet. Nehogy elkösse 
valami vírusos agyevő a lokomotívot, hogy 
az egyik vagon ablakából szórja a népre a 
jóságport. Na, de több komolyságot! A leg- 
nagyobb kihívást épp az jelenti, hogy az ál- 
lomások környékén bármi áron felkutas- 
suk azt a fránya sajtcetlit a random négy 
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Kisebb-nagyobb műszaki hibákat kell elhárítani menet 


A vonat az egyetlen mentsvárunk, itt minden 
olyan csendesnek és idillinek tűnik 


számjeggyel. Mindig máshol és másnál van, 
mintha egy komplex itt a piros, hol a piros 
játékban lennénk. Keresgélés közben bele- 
botlunk fuvarra váró figurákba, akik haj- 
landók fizetni azért, ha épségben eljuttat- 
juk őket A pontból B-be. Vitatkoznék azzal, 
hogy egy valódi apokalipszis közepén meny- 
nyi értéke van a pénznek, itt azonban nagy 
szükség lesz rá, nekünk kell gondoskodnunk 
ugyanis utasaink étkeztetéséről, sőt alka- 
lomadtán sérüléseik ellátásáról is. Ezenfe- 
lül menet közben még kissé roskatag sze- 
relvényünk műszaki hibáit is mi vesszük ke- 
zelésbe. Muszáj, mert maga a hadsereg (!) 
kér fel minket egy fontos rakomány elszál- 
lítására, és eléggé úgy tűnik, hogy nincs 
más választásunk, mint igent mondani. Ha 
emberünk helyében lennék, én már ennyi- 
től is spontán idegösszeomlást kapnék. Az- 
tán, ahogy a mellettünk elsuhanó tájak, úgy 
helyzetünk is kezd egyre komorabbá válni: 
nem tudjuk, mi folyik körülöttünk, de egyre 
több beteg, magából fekete váladékot on- 
tó lélekkel találkozunk, később aztán már 
olyan sötét lények tömkelegével is, akik az 
életünkre törnek. 


A túlélők felkutatása egyre nehezebb, ezért, 
még ha kockázatos is, létfontosságú benéz- 
nünk minden helyiségbe. Gyógyszert, esz- 
közöket, ételt, fegyvert, lőszert találhatunk, 
amelyeket felhasználhatunk lélegző szállít- 
mányunk állapotának feljavítására. Az ösz- 
szegyűjtött cuccokból készíthetünk első- 
segély-csomagokat és töltényeket. Ezekkel 
azonban spórolnunk kell: például a különbö- 
ző helyszíneken ránk törő fertőzöttek moz- 
gását és erejét kiismerve a lehető leghaté- 
konyabban kell őket kiiktatnunk, mert ha 


Vannak területek, ahol csak úgy özönlenek a 
sötét lények, és jaj nekünk, ha elfogyott a lőszer 


nem, marad skuló, akkor csupán a nyers 
erőnkre hagyatkozhatunk. Ilyenkor kapó- 
ra jönnek a kezünk ügyében lévő mozdítha- 
tó tereptárgyak, mint a WC-csésze, a gu- 
rulós szék vagy egy nagyobb doboz. Eset- 
leg bevethetjük legendás erős ütésünket is, 
ami egyúttal segít abban, hogy üvegfalakon 
és egyéb akadályokon verekedjük át ma- 
gunkat. A mi kis mozdonyvezetőnk egy iga- 
zi Rambo. Ebben a játékban pont ez a zse- 
niális: a rejtélyes atmoszféra és főhősünk 
személye szinte nevetségessé teszi az alap- 
szituációt, de a feladatok összetettsége, 

és hogy egyszerre kell figyelnünk egy ra- 
kás tényezőre, egész komoly szintre eme- 

li az alkotást. Ajánlom azoknak, akik sze- 
retnek megijedni, kedvelik a pixel art stí- 
lust, a lövöldéket, valamint a vasutat. Ja, és 
természetesen szívesen segítenek ember- 
társaikon. 


HARDVER 
Windows XP; 1 GHz CPU; 1 GB RAM; 
integrált VGA; 300 MB HDD 


§ Még idén át- 
! költözöm a Nyugati 
pályaudvar mellé. 


Érthetetlen, hogy miért nem jutott a fejlesztők 
eszébe fotómóddal ellátni a játékot , 


Minden világítótorortyhoz kapcsolódik egy romantikus 
történet vagy egy tragikus, netán mindkettő 


Négy urnát rejtettek el a játékban, § 
mutatjuk az egyik lelőhelyet 


DEAR ESTHER: 


Teszt 


DEAR ESTHER:" 
LANDMARK EDITION 


. LANDMARK EDÍTION 


ZERETJÜK FELCÍMKÉZNI, 

OSZTÁLYOZNI ÉS KATEGÓRI- 

ÁKBA SOROLNI A JÁTÉKOKAT, 
MERT ÚGY KÖNNYEBB ELIGAZOD- 
NUNK KÖZÖTTÜK. Többnyire elég csu- 
pán egyetlen, véletlenszerűen kiragadott 
állóképre rápillantanunk ahhoz, hogy meg- 
állapítsuk, vizsgálatunk tárgya belsőné- 
zetes lövölde, platformer, stratégiai- vagy 
szerepjáték, netán szimulátor. Időnként 
azonban akadnak fejlesztők, akik hajlan- 
dók elrugaszkodni a bevált módszerektől, 
korábban nem látott megoldásokkal kísér- 
leteznek, és addig-addig feszegetik a mű- 
faji korlátokat, mígnem sikerül valamilyen 
újdonsággal előrukkolniuk. Ilyen például 
a brightoni The Chinese Room, amelynek 
tagjai Doom 3- és Half-Life 2-modokat 
készítettek, mielőtt fejest ugrottak vol- 
na a mély vízbe, hogy aprópénzre vált- 
sák tehetségüket. Korai alkotásaik közül 
a Dear Estherre harapott rá igazán a kö- 
zönség, úgyhogy nem volt megállás, nagy- 
jából negyvenezer font ráfordításával ön- 
álló játékká alakították, a Steam gond- 
jaira bízták, majd reménykedve lesték, 
hogy mikor mozdul el a számláló a nullá- 
ról. Legmerészebb álmaikban sem gondol- 
ták volna, hogy hat órán belül megtérül a 
befektetésük, másfél évvel később pedig 
már az egymilliós álomhatárt ostromol- 
ja az értékesített példányok száma. A töb- 
bi már történelem, mint mondani szokták. 
A Dear Esther bezsebelt egy rakás díjat, 
és ismét született pár cikk arról, hogy va- 
jon művészetnek tekinthető-e a videojá- 
ték. Nem utolsósorban pedig a nehezen 
kategorizálható, utóbb sétaszimulátornak 
nevezett alkotás nyomán a kalandjátékok 


hasonló jellegű vadhajtásainak egész sora 
szökkent szárba. 


Valószínűleg sokkal inkább a piszkos anya- 
giak, mintsem a platformok, videokártya- 
gyártók és oprendszerek szerint szekértá- 
borokba tömörülő játékosok között hirtelen 
végigsöprő toleranciajárvány okán (szép is 
volna), de jól megfigyelhető a trend, misze- 
rint a játékok sorra levetik szimbolikus bék- 
lyóikat, hogy minél szélesebb közönséghez 
juthassanak el. Konzolról konzolra, konzolról 
PC-re, vagy mint jelen esetben, PC-ről kon- 
zolra irányul a migrációs folyamat, amely- 
nek eredményeként már PS4-en és Xbox 
One-on is ellátogathatunk a Hebridák egy 
meg nem nevezett szigetére. Ezen a föld- 
darabon bóklászva egy-két óra alatt elju- 
tunk a játékost egyéni interpretációra báto- 
rító végkifejletig, még akkor is, ha rendsze- 
resen letérünk a számunkra kijelölt, sziklás 
partszakaszon, szélfútta mezőn és kiter- 
jedt cseppkőbarlangon átvezető útvonal- 
ról. Mindeközben lassan-lassan összeáll- 
nak egy múltbéli esemény mozaikdarabkái, 
amelyeket az Estherhez címzett levelek tö- 
redékeiből ismerünk meg. Utóbbiakat Oli- 
ver Dimsdale olvassa fel teljes átéléssel, 
ami legalább annyit hozzátesz az élmény- 
hez, mint a Jessica Curry komponálta és a 
Landmark Edition megjelenése alkalmából 
filnarmonikusok közreműködésével újra fel- 
vett zene. 


Kétségtelenül annak tekinthetjük, bár szem- 
mel láthatóan megrágcsálta az idő vasfoga, 
lepattogzott róla a festés, és benőtte a gaz. 


A korosodó Source motort felváltotta a 
modernebb Unity 5, de a végeredmény még 
így is inkább csak hangulatos, mintsem sze- 
met gyönyörködtető. A sétaszimulátorok 
evolúciójának magasabb fokán járó The 
Vanishing of Ethan Carterhez vagy a stú- 
dió legutóbbi játékához, az Everybodys 
Gone to the Rapture-höz képest a fasorban 
sincs. Mindazonáltal kellemes, bár fájdal- 
masan rövid ideig tartó élményt jelent sé- 
tálgatni a dombok között és gyönyörködni 
a fel-feltámadó szélben földig hajoló sápa- 
tag virágokban. Korántsem biztos azon- 
ban, hogy újra megtesszük majd ezt az utat 
a bekapcsolható fejlesztői kommentár ked- 
véért. Ennek tükrében pedig a Dear Esther 
(továbbra is) annak ajánlható, aki nem veszi 
zokon, ha egy játékból száműznek minden 
hagyományos játékmechanizmust. Akár- 
csak egykoron. 


HARDVER 

Windows XP/Vista; Intel Core 2 Duo; 
2 GB RAM; Nvidia GeForce 7600/ATI 
X1600); DirectX 9.0c; 2 GB HDD 


ú Egy kis séta senki- 
§ nek sem árthat. 


BEST ETRESZKETTSÁETTÓE 
zs 


Vár állott, most 
Tron-halom 


Ry, Ry, GeomMetTry! 


BO 


ULATSÁGOS, HOGY MÉG 
MINDIG MILYEN SOKAN 
HAJLANDÓAK A , LEHET-E 
MŰVÉSZET A VIDEOJÁTÉK?" TÉ- 
MÁBAN ZABHEGYEZNI, PEDIG A VI- 
TÁK GYÚJTÓJA KÉT FELOLDHATAT- 
LAN ELLENTÉTBEN ÁLLÓ, DE EGY- 
ARÁNT VÉDHETŐ SZEMLÉLET: A 
NARRATOLÓGIA ÉS A LUDOLÓGIA. 
Előbbi elsősorban a történetmesélő mé- 
diumok új generációját látja a videojáték- 
ban, míg a másik szerint bármilyen külsőd- 
leges jellemzőket kapjon is, lényege válto- 
zatlanul az, hogy játék, vagyis igazak rá 

a játékelmélet alaptételei, nem szakad- 
hat el belső szabályrendszerétől, koncep- 
ciójától és így tovább. A narratológia lé- 
nyegesen nagyobb teret enged a videojá- 
téknak, nem lát kivetnivalót abban sem, 
hogy akár művészeti ágként kezelje. A 
ludológia szemében azonban a játék egy 
szigorú szabályrendszer, szükségszerűen 
funkcionális, rajta az olyan úri huncutsá- 
gok, mint a történet vagy a szereplők csu- 
pán wunderbaumként fityegnek. Ez persze 


durva leegyszerűsítés, ami miatt valószínű- 


eg mindkét tábor megdobálna, de leállok, 
már így is hosszúra nyúlt a bevezető. Csak 
azért írtam tele a táblát, mert egy olyan 
játékhoz, mint a Bound (vagy a Journey, 
vagy a Firewatch...) nagyon nem mindegy, 
hogy a kettő közül melyik szemlélettel kö- 
zeledünk. Ha szigorúan mint , játékot" te- 
intjük, akkor tény, hogy nem nyújt sokat 
(Id. ,zép-szép, de hát ez nem is játék"), hi- 
szen csak egy nagyon egyszerű, sőt játék- 
mechanikailag kimondottan puritán 3D 
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IN 


Kiadó Sony 
Interactive 
Entertainment 
Fejlesztő Plastic/ 
Sony Santa Monica 
Platform 
PlayStation 4 
Röviden Szürreális 


táncjátékba oltott 3D 
platformet Journey 


hez és a Firewatchhoz 


hasonlóan rövid, de 
intenzív élmény - 
PSVR-támogatással 
PEGI 7r 


ee KA 
Kicsit korán jöttünk, 4 6 
még épül a pálya zs 


Most épp megyünk vissza 
a balettbe ugrálni 


platformert látunk. Ha azonban a narra- 
tívát figyeljük, a történetmesélés módját, 
vagy még inkább, ha az egész játékra egy 
üzenet hordozójaként tekintünk, máris sok- 
kal izgalmasabb a helyzet. 


LEESTEM, EZT MOST HOGY KELL 
ÉRTENI? 

Elmondhatnám, hogy miről szól a Bound, 
de azzal pontosan a lényegét nyírnám ki. 
Hagyjuk is inkább a tartalmi dolgokat, és 
beszéljünk a játék formai elemeiről, elvég- 
re ezekben a legerősebb. A Bound világa 
egy kicsit olyan, mintha valamilyen modern 
művészi performance-ba csöppentünk vol- 
na, vagy még inkább a kilencvenes évek de- 
mószcénájának valamelyik különösen pszi- 
chedelikus gyöngyszemében kellene a zene 
ritmusára pulzáló, széteső, összeálló geo- 
metriai tárgyakat kerülgetnünk. Karakte- 
rei egyszerre hatnak végtelenül idegennek 
(a szó bolygónevehaláli értelmében), de fi- 
nom kidolgozottságuk és animációjuk mi- 
att életszerűnek is. Nem cifrázom, a Bound 
gyönyörű. 


A fejlesztők tudatosan kiirtottak minden me- 


lós, frusztráló játékelemet - talán túlságo- 
san is. Nemigen vannak fejtörők, szinte végig 
teljesen egyértelmű, hogy merre kell men- 
nünk, az egyetlen feladat voltaképp az, hogy 
a pályákon elszórt, elrejtett memóriaszilán- 
kokat összegyűjtsük, mert a játék befejezé- 
séhez mindre szükségünk lesz. Viszont fel- 
rázza az egyébként kissé sekélyes ugrabug- 
rát a Bound legjellegzetesebb eleme, vagyis 
a tánc. Hősnőnk, a , Hercegnő" nem unot- 
tan kocog előre, hanem tánclépésekkel szö- 


Vannak olyan helyzetek, amikor nem 
örülünk a piros pontoknak 


kell (de még ha létrára mászik is, vagy egy 
peremen oldalaz, azt is olyan kecsesen te- 
szi, mintha épp a Cirgue de Soleilbe felvé- 
telizne). Ha az [R2]-t nyomva tartjuk, akkor 
táncra perdül, és néhány másodperc múlva 
mintha ritmikus gimnasztikai szalagok ké- 
peznének pajzsot körülötte. Ez egyrészt védi 
szűzi testünket, másrészt az elszórt memó- 
riaszilánkokat messzebbről is hozzánk rántja 


KATARZIS? SEHOL? 

Nem tudom máshogy mondani, a Boundot 
jó nézni, hallgatni, jó eltöprengeni rajta — 
csak éppenséggel játszani nem jó vele. Nem 
szörnyű, nem frusztráló, de nem köti le az 
embert, az ugrabugra inkább csak nyűgnek 
tűnik. A játékmenet annyira leegyszerűsí- 
tett, hogy valódi kihívás híján sikerélményt 
sem ad, amikor viszont időre próbáljuk tel- 
jesíteni a pályákat, az irányítás nehézkes- 
sége is megmutatkozik. Persze lehet, hogy 
csak megfelelő szemszögből kell nézni az 
egészet: nem unni kellene a gyaloglást, ha- 
nem élvezni a táncot. 


4 egyedi, izgalmas képi világ 
§ ötletes a tánc beemelése 
.- túl sekélyes a játékmenet 


MAZUR 
Nézni jobb, mint 
játszani - de PS VR- 
ral azért megyünk 
vele még egy kört. 
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Teszt 


PHANTARUK 


Elvileg horror, de valahogy 
4 mégsem akarunk félni 


ZOKÁS MONDANI, HOGY 

NEKÜNK, JÁTÉKTESZTELŐK- 

NEK BAROMI KÖNNYŰ AZ 
ÉLETÜNK, MERT FOLYTON CSAK 
JÁTSZUNK. Mi meg ilyenkor külön cá- 
foljuk a ,könnyű", az ,életünk", a folyton" 
szunk" szavakat, megemlítve azt, 
hogy nekünk nem lehet azonnal uninstallt 
nyomni, ha valami nem tetszik, hanem 
bizony játszanunk kell akkor is, ha vért 
köpünk attól, ami a monitoron történik. 
Nem lehet egyértelműen kijelenteni, hogy 
a Phantaruk rossz játék, sőt egyeseknek 
nyilván bejön majd, de a helyzet az, hogy 
mivel ez szubjektív szakma, nekem bizony 
az első öt percben elegem lett belőle. Szí- 
vem szerint töröltem volna azonnal, és 
kattintottam volna duplán a Doom ikonjá 
ra, de nem tehettem, mert első a munka, 
és csak aztán a vérontás. 


és a ,, 


Értem én, hogy indie játék, meg azt is, hogy 
nem olyan a költségvetés, de azért illene 
valami újat kitalálni. Az ugyanis, hogy ad- 
va van egy űrhajó, amelyiken egy borgőzös 
álmokat kergető cég kísérletezget, ám hir- 
telen jön a nem várt esemény (elszabadul 
a halálos toxin), eléggé lerágott, és több- 
ször le is szopogatott, és már a kutya ál- 
al is összenyaldosott csont. Tyű, hát erre 
aztán tényleg nem számítottunk; most az- 
tán nekünk, mint semmit sem tudó, a pad- 
óra nyálat köpve eszmélő főszereplőnek 
az a dolgunk, hogy egyrészt megpattan- 
unk a mindenféle halálos veszedelmet rej- 
tegető űrladikról, másrészt esetleg tud- 
juk is meg, hogy mégis mi az a Phantaruk. 
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Ez sem fűfa, pedig azzal lehet, 
hogy az egész elviselhetőbb lenne 


Mivel megütni semmit nem tudunk, ami az 
életünkre tör, így nem tehetünk mást, mint 
a monitoron lévő szemecskeikont bámulva 
osonunk, hogy semmi olyan ne vegyen ész- 
re, amely két ütéssel véres húscsomóvá vál- 
toztathat. Aki nem akar tovább olvasni, az 
képzelje el a SOMA, az Alien: Isolation és 
talán még egy kicsit a Deus Ex földhöz csa- 
pott és többször megtaposott elegyét, de 
ne higgye, hogy ezekből a játékokból bármi 
jót is sikerült átemelni a Phantarukba. Az 
talán egyedinek nevezhető, hogy mivel em- 
berünk sem bírja az űrhajó levegőjében ke- 
vergő toxinokat, másnapossághoz hason- 
latos, migrénes fejfájás gyötri, ha pedig 
telítődik a szervezete, vége a dalnak. Ezt el- 
kerülendő injekciókat kell magunkba döfni, 
amelyeket nem különösebben nehéz meg- 
találni: fecskendő formájuk van. Szerencsé- 
re akad belőlük elég, de érdemes úgy sak- 
kozni a migrénnel, hogy lehetőleg minél ké- 
sőbb lőjük be magunkat, optimalizálva a 
szérum időtartamát. Hogy mennyi van még 
hátra, azt mindenki láthatja, ha ráemeli te- 
kintetét a karjára szerelt kijelzőre, ahol eg- 
zotikus kis oszcilláló görbék képében látha- 
tó, hogy mennyire öntött el minket a vég- 
zetes kórság. 


A grafika még csak-csak elmegy, bár ná- 
lam a Unity motor valamiért mozgás köz- 
ben kissé elhomályosította a képet (nem, ez 
nem motion blur, azt felismerem), megál- 
lás után pedig kellett egy tizedmásodperc 
ahhoz, hogy hajszálnyival minden éleseb- 
bé váljon. Ugyanakkor , kalandjaink" helyszí- 
ne, az űrhajó viszonylag jól sikerült, és emi- 


A grafika nem rossz, de valami 
fűszer mégis hiányzik 


att egy darabig élvezhető is a játék, mert 
bár alapvetően zárt terekben mozgunk, bi- 
zonyos részletek feldobják az egyhangúsá- 
got. Ettől függetlenül valamiért egy pilla- 
natig sem érzem a késztetést, hogy tény- 
leg kiderítsem a titkokat, és bármennyire is 
szeretnék a fejlesztők, nemhogy rémüldöz- 
ni nem tudtam, de még csak össze sem rez- 
zentem, a SOMA-féle profi nyomasztásnak 
nyoma sem volt. 


Mindezek ellenére előfordulhat, hogy akad- 
nak, akiknek kedvére való lesz a hangulat, 
és nem bánják, ha ezerszer ellőtt játékele- 
mekkel akarják rájuk hozni a frászt, de be- 
lőlük vélhetően kevesebb van, mint azokból, 
akik azt mondják: Kérem a következőt 


HARDVER 
Windows XP/Vista/7/8/10; SSE 2-támo- 


gatású CPU; 2 GB RAM; DX9 VGA; 
6 GB HDD 


elelelelele 


RG 

Rettegni kellene, 
de valahogy még a 
szemöldökfelhúzás 
sem megy. 


GY EGYSZERŰ KONCEPCIÓBÓL 

IS KÉSZÜLHET REMEK JÁTÉK. 

A Hue is ezzel a felfogással készült, 
hiszen csupán a színek , erejével" kell a 
játék fejtörőit megoldanunk. Túl sok min- 
dent veszünk magától értetődőnek az élet- 
ben, ilyenek a színek is. A Hue megmutatja, 
milyen sokat tesz hozzá az életünkhöz az, 
hogy nem minden fekete-fehér 


Egy kétdimenziós fekete-fehér világban 
haladunk, amelynek lakói csak ezt a két 
színt ismerik. Hue maga egy kisfiú, aki el- 
tűnt édesanyját keresi, és hogy sikerrel jár- 
hasson, színeket kell keresnie a világban. 
Ha egy bizonyos színt megszerzünk, azt 
egy gombnyomásra bármikor előhívhat- 
juk, és erre a színre festhetjük a világ hát- 
terét. Ekkor továbbra is látunk mindent, 
ami nem ezt a színt viseli, a frissen szer- 
zett színünkkel megegyező tárgyak viszont 
egyszerűen eltűnnek. Ezt a módszert kö- 
vetve kell szobáról szobára végigjárnunk 

a játék területeit, míg sikerül összegyűjte- 
nünk mind a nyolc színt. Hogy miért éppen 
ez a nyolc szín van a játékban, arról kere- 
tes írásunkban olvashattok. Természetesen 
minél több színünk van, annál nehezebbek 
és komplexebbek a fejtörők, sőt időnként 
(nem túl gyakran) gyorsaságra és ügyes- 
ségre is szükség van a feladványok megol- 
dásához. Az egyik legizgalmasabb pálya- 
részen például zuhanó kőtömbök elől kell 
futnunk, miközben figyelünk a talaj szí- 
nére is, nehogy véletlenül eltüntessük lá- 


Ha akarunk, hátborzongató 
hangulatot is kelthetünk 


rUE 


egy színt ismerünk 


bunk alól a földet, és igyekszünk az utun- 
kat akadályozó tereptárgyakat is kámfor- 
rá változtatni 


A játék történetét rövid levelekből ismerhet- 
jük meg. Amikor utunk során felszedünk 
egyet-egyet, a narrátor, aki maga a levélíró 
anyuka, fel is olvassa őket. Így tudjuk meg, 
miért kerekedtünk fel, hallunk pár filozofikus 
gondolatot a színekről, valamint maga a vi- 
lág is így tárul fel előttünk. A narráció saj- 
nos nem ad túl sokat az élményhez, maga a 
sztori sem különösebben lehengerlő, emel- 
lett pedig engem például zavart, hogy az ele- 
jén a színekről mint általános, mindenki által 
ismert dologról írnak a levelek, majd később 
úgy, mintha ez a világ egyáltalán nem ismer- 
né a színeket. Az írások arról is elmélked- 
nek, hogy milyen őrült, elképesztő dolog len- 
ne felfedezni egy harmadik dimenziót. Lehet, 
hogy egyszerűen elsiklottam valami felett, és 
ezért éreztem zavarosnak az elbeszélésmó- 
dot, de hát éppen az életemért színeztem. 
Maga a játékmenet közel tökéletes. A fej- 
törők szórakoztatóak és kihívást is jelente- 
nek, de nem teljesíthetetlenek, a zene pe- 
dig valami elképesztő. Nem csoda, hogy a 
soundtracket külön is megvehetjük, a játék 
dallamai kifejezetten nyugtató hatásúak. 
Az újraéledési rendszert is nagyon jól oldot- 
ták meg a fejlesztők: minden szobának van 
egy bejárata és egy kijárata; ha a szobán 
belül meghalunk, a belépéstől kezdhetjük 
újra, ha pedig valamit véglegesen elbaltáz- 
tunk, az egész területnek is nekifuthatunk 
még egyszer. Én PlayStationön játszottam, 


Egyszerű az élet, ha:csak 


] Igazán ijesztőek a rózsaszín 
E - és lila koponyák 


és semmilyen technikai vagy irányításbeli 
problémát nem tapasztaltam. 


A Hue nem kifejezetten hosszú játék, sőt in 
kább rövidnek mondható, kevesebb mint 10 
óra alatt végig lehet játszani, terápiás mivol- 
ta miatt azonban ez nem különösebben zava- 
ró. Egy kellemes hétvégét még úgy is el lehet 
tölteni vele, hogy a történet semmilyensége 
sajnos elvesz egy kicsit az élményből. Mivel 
az egyes színek egymás árnyalatai, előfordult 
párszor, hogy egy összetettebb és hosszabb 
szobát azért kellett újrakezdenem, mert a pi 
ros háttér előtt nem látszott rendesen egy ró- 
zsaszín csapda. Hibái ellenére a Hue remekül 
sikerült, újabb piros pont az indie játékoknak. 


HARDVER 

Windows XP; Intel Core2 Duo E4300/AMD 
Athlon 64 X2 5000-t; 2 GB RAM; GeForce 
GT 610/Radeon HD 6450; 400 MB HDD 


Remek kikapcso- 
lódás egy fárasztó 
hét után. 
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Teszt 


CALL OF DUTY: BLACK OPS III - SALVATION 
TOTAL WAR: WARHAMMER - THE GRIM AND THE GRAVE 


gamestel 


CALL OF DUTY: BLACK OPS III 
- SALVATION 


O Kiadó Activision Fejlesztő Treyarch Platformok PC, PlayStation 
4, Xbox One Röviden A Black Ops III utolsó DLC-je minden fronton 
időutaztat minket - és egy kicsit zsugorít is. PEGI 18 


OKAT HANGOZTATOTT 

KÖZHELY, HOGY A CALL OF 

DUTY MÁR NEM AZ, AMI 
RÉGEN VOLT. Az elmúlt évek játékai 
csak újítottak; a fejlesztők kipróbáltak 
ezt-azt, igyekeztek látható fejlődést 
bemutatni. A Black Ops III esetében 
viszont már nagyon túlszaladt a 
Treyarch, mintha , minden mindegy" 
alapon megpróbált volna annyi fura 
dolgot belepakolni a játékba, amennyit 
csak tudott. Érthető, miért fanyalog a 
Modern Warfare-en nevelkedett réteg, 
de meg kellett próbálni - ez mégiscsak 
a tizenkettedik rész a sorozatban, 
nehéz tényleg újat mutatni. Az Infinite 
Warfare majd tesz egy lépést vissza, 
addig viszont elszórakozhatunk az 
utolsó DLC új pályáival. 
Az eddigiekhez képest változás, hogy 
most nem egy, hanem kettő mapet 
használtak újra: a Rupture elrendezé- 
se a World at Warból, az Outlaw-é a 
Black Ops II-ből lehet ismerős. Előbbi 
elég élettelen, viszont az az érdekes- 
sége, hogy mechekben ülve is tüzelhe- 
tünk egymásra; korábbi pályákon nem 
volt lehetőség járműbe szállni. Emi- 
att (is) aránylag nagy térkép ez, de 
aki nem jut géphez, annak nincs köny- 
nyű dolga. Kipróbálni megéri, de sen- 
kit nem lesz képes megtartani. 
Az Outlaw egy egyszerű, western 
hangulatú pálya mesterlövészek szá- 
mára jól belátható, de legalább ilyen 
jól elkerülhető középső résszel. Ha- 
sonló felépítésű a Citadel is, de ott 
több a szűk tér. A csomag mélypont- 
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ja számomra a Micro, amely jó is lehe- 
tett volna (imádtam a dollhouse tér- 
képeket más játékokban), de már egy- 
szerűen túl színes; nehéz észrevenni a 
célpontokat, és sok az olyan szituáció, 
amikor csak azon múlik a siker, hogy 
ki húzza meg előbb a ravaszt, és ki 
tartja tovább a célponton a keresztet. 
Ugyanakkor elismerésre méltó a rész- 
letekre történő odafigyelés. 
A zombis küldetés kiváló lezárása az 
egésznek: régi pályák darabjait járhat- 
juk be újra, egészen a Wórld at War há- 
záig visszautazunk. Ha a multis pályák 
miatt nem is, a zombis kampányért ön- 
magában megéri ezt is beszerezni. 

Paca 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i3-530 
293 GHz/AMD Phenom II X3 810 260 
GHz; 6 GB RAM; Nvidia GeForce GTX 
470 1 GB/ATI Radeon HD 6970 1 GB; 60 
GB HDD 


PACA 
: A zombis sztori 


Haláli élet 


TOTAL WAR: WARHAMMER - 
THE GRIM AND THE GRAVE 


O Kiadó SEGA Fejlesztő Creative Assembly 
Platformok PC Röviden A Total War: Warhammer második fizetős 


kiegészítője. PEGI 16r 


EM PIHENNEK EGY PERCET 
SEM A CREATIVE AS- 


SEMBLY TERVEZŐI, SORRA 
JÖNNEK KI A BŐVÍTÉSEK A 
NAGYSZERŰ ALAPJÁTÉKHOZ. 

N 
össznépi ha z ont 
két, már meglévő frakció kapott némi 
§ ést. Körülbelül 2500 forintba 
fog kerülni, ha a két új legenc 
hadurat szeretnénk a seregeink élén 
látni. A DLC megjelenésével egy 
időben érkezett egy ingyenes patch is, 
amely bárki számára elérhetővé t 
egy harmadik legendás hadvezért a 
vámpírok táborában. A The Grim and 
1ve új hadvezéreket, egységeket, 
és tárgyakat is bevezet, 
) keményen megkavarják a 
enetet. Az igazsághoz azonban 
átartozik, hogy ezeket a vál- 
kat kifejezetten a profiknak 
ci, az egyszeri játékosok észre 
sem fogják venni a különbséget. A 
Regiment of Renow 18 feltuningolt 


kilógnak a s 
juttatják ű 
Uj hadjárato 

a változtatások 
ismételten 


ó hadurakat 
mm kapunk, de 
att érdemes lehet 


most kis hátrányból indulnak. Nem len- 


nénk azonban meglepve, ha rövid időn 


belül, egy újabb DLC en ez a 
három faj is további hősökkel és egy- 
sé ősödne. Ettől függetlenül ez 
szen jó ár-é arányt 
ak érdemes elgon- 
dolkozniuk a bes ésén. A Total War: 
Warhammer a mostani kiegészítővel 
jészen méretes lett, hat frakci- 
zámtalan hac galmas, 
fantáziaszülötte eg 
jának egyik legjobbja. en bizonyo- 
ül belőle olyan változat, amely 
Jan foglalja az összes DLC-t, de 
, most még 
egyenként kell megvásárolnunk minden 
egyes darabot. Az irány jó, az új tartal- 
mak nagyon takarosan jönnek 
egyik komolyan I átesz valamit az 
khoz, ami előreviszi a játékot. 


kkel kategóriá- 


Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 3 
GHz; 3 GB RAM; AMD Radeon HD 5770 
1024 MB/Nvidia GTS 450 1024 MB/Intel 
HD4000, 720p; DirectX 11; 35 GB HDD 
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JEGYEK KAPHATÓAK: 
ONLINE: VIDEOGAMESLIVE. HU - TEX.HU - TIKA.HU - JEGY.HU 
ILLETVE ELŐRENDELHETŐ AZ 576KBYTE ÜZLETEIBEN. 
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Egy csillagrombolót elpusztítani fantasztikus érzés, 


ennél már csak a Halálcsillag megsemmisítése jobb . 
i : 


Chewbacca hatalmas, dühös, 
erős. Tökéletes társ 


B ve 4 hb 
Az Ezeréves sólyom mellett most már Luke 
X-szárnyúja és Vader TIE vadászgépe is vezethető 
2 í 


A szellőzőt bizony nem foltozták be, de 


a járatok szűkebbek, mint a filmben 


CZ 7 GARÉ ella 101. RAL Eli 


STAR WARS BAT TLEFRONT 
- DEATH STAR 


ENNYIRE MÁS LETT VOLNA 

A CSILLAGOK HÁBORÚJA, 

HA LUKE SKYWALKER 
AHELYETT, HOGY SIKERESEN BELE- 
KÜLDTE VOLNA A TORPEDÓKAT A 
SZELLŐZŐNYÍLÁSBA, EGY ÜGYETLEN 
MANŐVER UTÁN BELECSAPÓDIK 
A HALÁLCSILLAG FELSZÍNÉBE. Egy 
egészen eltérő történetet ismernénk most. 
Szerencsére az alternatív valóság csak 
a Star Wars Battlefrontban létezik, ahol 
bizony hiába kapja meg valaki a Vörös 
Ötös szerepét, semmi sem garantálja, 
hogy a Halálcsillag szűk járataiban nem 
fog véletlenül fennakadni. Viszont nem kell 
Luke Skywalkernek lennünk ahhoz, hogy 
végrehajtsuk a küldetést, egy egyszerű pi- 
lóta is képes lehet eljutni a célhoz. A játék, 
mint mindig, most is lehetőséget ad, hogy 
újraéljük a film eseményeit, vagy megírjuk 
saját történetünket, és továbbra is ettől 
olyan fantasztikus. Három DLC után a 
tartalom már kielégítő (más kérdés, hogy 
mennyit kellett fizetni ezért, de ingyenes 
dolgok is jöttek szép számmal), és most, 
hogy itt a Death Star, már nincs is másra 
szükségünk. 


A csomag természetesen a Halálcsillag- 
ra és környékére visz minket. Végre meg- 
kaptuk a régóta vágyott űrharcot, még 
ha nem is olyan formában, mint a ko- 
rábbi Battlefront játékokban. Lényegé- 
ben annyi a különbség, hogy itt eleve az 
űrhajókban kezdünk, nem az űrállomá- 
son szállunk be. Gyalogosan három, egy- 
máshoz nagyon hasonló pályán küzdhe- 
tünk a Halálcsillag gyomrában, de csak 
Blast módban, ami a Team Deathmatch 
battlefrontos megfelelője. Érthetetlen, 
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hogy ezt miért nem tudták/akarták össze- 
hangolni a Cargóval vagy más 12 fős mó- 
dokkal, pedig simán működhetne. Talán 
majd később, most úgysem ez foglalja le a 
játékosok nagy részét, hanem az új mód: a 
három fázisból álló Battle Station. Ennek 
első szakaszában a lázadóknak egy csil- 
lagrombolót kell elpusztítaniuk, a máso- 
dikban R2-D2 kiszabadítása a cél, a har- 
madikban pedig a torpedókat kell bekül- 
denünk a Halálcsillag hanyagul kialakított 
szellőzőjén. Ha bármelyik esetben a Biro- 
dalom diadalmaskodik, a meccsnek vége. 
Azoknak az összecsapásoknak a többsé- 
gében, amelyekben részt vettem, nem si- 
került eljutnunk a végéig, bár biírodalmi- 
ként sem okozott akkora örömöt, ha már 
az elején nyertünk - játszani akartam 
még. Viszont amíg tart a játék, addig va- 
lóban fantasztikus, végig izgalmas, főleg 
a lázadók oldaláról nézve. A második fá- 
zisban az irányíthatja R2-D2-t, aki a leg- 
hamarabb eléri őt. A droid saját képessé- 
gekkel rendelkezik, amelyekkel megköny- 
nyítheti szöktetését, de a feladat még így 
is nehéz, főleg az új, másodlagos tüzelési 
móddal rendelkező fegyverek miatt, ame- 
lyek robbanó lövedékükkel akár egy szo- 
bányi ellenfelet is képesek megfektet- 

ni. Nem nagyon kellettek ezek a gráná- 
tok és a Thermal Imploder mellé, mert a 
DLC pályáinak szűk tereiben gyakorlatilag 
kivédhetetlenek. A harmadik fázis során 
Luke Skywalkerként és Darth Vaderként 
is repülhetünk, legendás gépeik felváltják 
a Millenium Falcont és a Slave-I-t. Bár vé- 
letlenszerűen sorsolja a program, hogy ki 
kapja a robbantás feladatát, és így kinek 
kell átrepülnie az ellenőrzőpontokon, majd 
eljutnia a szellőzőig, azért mégis csak 
Luke-ként a legjobb diadalmaskodni. 


A hősökhöz Chewbacca és Bossk csatla- 
koztak. Mindkettő nagyon erős: előbbi egy- 
szerre akár nyolc lövedéket is ki tud lőni, 
valamint pajzsot adhat társainak és saját 
nagának, utóbbi pedig minden öléssel visz- 
szatölt egy kicsit az életerejéből, és még 
egy gránátvetőt is kapott. Mindkettőnek 
nelye van a saját oldalának top három hő- 
se között, de nehéz velük felvenni a harcot, 
így könnyen felborulhat az egyensúly, ami- 
kor pusztán rajtuk múlik, hogy melyik fél 
győz. Az új pályák szűk járatait könnyű ve- 
lük megvédeni. Ha azt nézzük, mi hiányzott 
a legjobban a Battlefrontból, azt a Death 
Star tökéletesen pótolta. Ha csak egy DLC-t 
vesztek meg, ez legyen az. 


HARDVER 

Windows 7 64 bit; Intel i3 6300T CPU; 
Nvidia GeForce GTX 660 2 GB; AMD 
Radeon HD 7850 2GB; 8 GB RAM; 40 
GB HDD 


Luke és Vader az 
űrben esik egymás- 
" nak. Kell ennél több? 


w" 


ndistandhin 


ACE ATTOR 


YAKORLATILAG TÖBB TÍZ 

ÉVES SOROZATOK TART- 

JÁK JELENLEG ÉLETBEN A 
NINTENDO KÉT, MOST PIACON LÉVŐ 
KONZOLJÁT. Új érdeklődők nem nagyon 
jönnek, a régieket pedig azzal lehet meg- 
tartani, amit eleve szeretnek, és aminek 
kapcsán már az új rész végigjátszása 
után is tudják, hogy a következőt is meg 
fogják venni. Épp ezért nem feltétlenül kell 
enyűgöző újításokat bevezetni a sorozatok 
újabb részeiben. Az Ace Attorney széria 
tagjai ráadásul azért is különleges esetek, 
nert kis részben játékok, nagyrészt inkább 
visual novelek, azaz regények, amelyeknek 
minden sorához egy rajz vagy egy ani- 
máció tartozik. Itt a sztori kerül előtérbe, 
annak kell igazán jónak lennie, az pedig 
tényleg jó - fordulatos, izgalmas, hosszú, 
érdekes még azoknak a gamereknek is, 
akik számára a Japánból idekeveredett 
játékok idegenek. Ugyanakkor az élvezetet 
sorra megtörik az átgondolatlan részek, 
amelyekben még a leghiggadtabb játéko- 
sokat is kiakasztható hibákat követtek el. 


Az Ace Attorney játékokban félig nyomo- 
zósdit, félig ügyvédesdit játszunk. Mindig 
adott egy pár eset, amelyek felgöngyölí- 
tése során valakit, aki biztosan ártatlan, 
börtönbe akarnak küldeni, nekünk pedig 

a bizonyítékok felmutatásával, a tanúval- 
lomások elemzésével, illetve jó adag kötöz- 
ködéssel kell rámutatnunk a valódi bűnös- 
re, miközben a velünk szemben álló ügyvéd 
undorítóan, lekezelően viselkedik. A Spirit 
of Justice-ban Phoenix Wright Khurain 


: Az egyes epizódok között szinkronizált 


átvezetőket láthatunk 


Néhány karakter igazán 
idegesítő - ő az egyik 


PHOENIX WRIGHT: 


EY - SPIRIT OF JUSTICE 


távol-keleti országában nyaral, ahonnan el- 
tűntek a védőügyvédek, ugyanis a helyi tör- 
vények szerint, ha nem sikerül bebizonyí- 
taniuk védencük ártatlanságát, ugyanazt 

a büntetést kapják, mint amit a vádlott- 

ra szabtak ki. Phoenix tök véletlenül bele- 
keveredik egy ügybe, de a veszély ellenére 
mégis megpróbál a végére járni, megmen- 
teni ifjú idegenvezetője életét. Eközben a 
két másik főszereplő, Apollo és Athena az 
Egyesült Államokban tevékenykedik. Min- 
den eset egy-egy különálló epizód, végigját- 
szásuk (végigolvasásuk?) egyenként négy- 
öt órát vesz igénybe, de bármikor félre le- 
het tenni, és később pont onnan folytatni 

- akár egy könyvet. 


A nyomozós és ügyvédkedős részek elég 
szájbarágósak. A nyomozás során a kü- 
lönböző helyszíneken mindent, amit le- 

het, végig kell tapogatnunk, fel kell szed- 
nünk, pont, mint egy bármilyen kalandjá- 
tékban, és ha esetleg valami önállóan nem 
esne le, a karakterek összegzik, miért fon- 
tos ez vagy az a felfedezés. Beszélgetünk 
tanúkkal, de a legtöbb esetben a párbe- 
széd lineárisan zajlik le, és ha van is elága- 
zás, addig kell választanunk az opciók kö- 
zül, amíg a jót el nem találjuk. A tárgyaló- 
terem már izgalmasabb, itt beleköthetünk 
a tanúvallomások egyes mondataiba külön- 
külön; ki kell találnunk, hogy a tanú mikor 
nem mond igazat, és felmutatnunk azt a bi- 
zonyítékot, ami ezt alátámasztja. Sokszor 
előfordult, hogy több bizonyítékot is hasz- 
nálhattam volna az igazam bizonyítására 
(például akkor, amikor az ujjlenyomat-vizs- 


PHOENIX WRIGHTPACE ATTORNEY 
s - SPIRIT OF JUSTICE 


gálat és egy videó is megerősítette, hogy 

a gyanúsított kesztyűben volt, ezért nem 
hagyhatott ujjlenyomatokat), de amíg nem 
azt dobtam be, amire a fejlesztők gondol- 
tak, sorra kaptam a dorgálást a bírótól. A 
legidegesítőbb az volt, amikor két videofel- 
vételt kellett összehasonlítanom. Egy pon- 
ton megtaláltam a különbséget, de a játék 
szerint csak pár képkockával később kellett 
volna megtalálnom, úgyhogy - félrevezető 
módon - nem fogadta el. Egy másik eset- 
ben pár tizedmilliméterrel arrébb mutat- 
tam rá egy térképre, mint ahogy azt a játék 
gondolta, és nem volt hajlandó elfogadni. A 
korszerűtlen, kidolgozatlan játékmechani- 
ka miatti bosszankodásért kárpótol a tör- 
ténet. Aki már ismeri a sorozatot, tudja ezt, 
aki még nem, ennek ismeretében nyugod- 
tan belevághat. 


(1! PACA 
§ Nem tiltakozom. 


8. 
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Mit vegyek, ha jöt akarok magamnak? 


JATEK 


TA 


A 2-ES SZÁM BŰVÖLETÉBEN 


A Respawn első játéka nem volt éppen egy ezerszer 


látott tucatlövölde, de néhány dolog azért kellett vol- 


na hozzá, hogy instant klasszikussá váljon; ezekből 
többet is pótol a Titanfall 2. Többek között az egy- 
játékos kampány hiányát is orvosolják a készítők, a 
sztori során pedig a milícia hősies küzdelme mellett 
titán és pilóta kapcsolatáról is sokat megtudhatunk. 
Emellett jóval nagyobb választék lesz a játék lelkét 
jelentő titánokból, ahogy pilótaként is rengeteg, őrül- 
tebbnél őrültebb képesség és más testreszabási op- 
ció vár. 


Az első Dishonored után a rajongók még többre 
vágytak a steampunkot és a misztikumot hibátla- 
nul ötvöző játékból, az Arkane viszont nem siette el 
a dolgot, és egy átgondolt folytatást készített, amely 
még magasabbra teszi a lécet. A két főszereplő 
ugyanis nemcsak két, egészen más szemszögből lát- 
ja a fő sztoriszál történéseit, hanem egyúttal más já- 
tékmenetbeli élményt is nyújtanak radikálisan eltérő 
képességeiknek köszönhetően. Az új helyszínen pedig 
rengeteg, felfedezésre váró melléktörténet vár majd 
ezúttal is azokra, akik hajlandók kutakodni. 
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VÁSÁRLÁSI 
NÁCSADÓ 


Az első Watch Dogs részben a kiadó által keltett 
hype-nak esett áldozatul, de a folytatásban a Ubisoft 
Montréal sok megkritizált elemen javít. Így példá- 

ul alaposan kibővítették az új főszereplő, Marcus 
Holloway arzenálját Aiden eszköztárához képest, rá- 
adásul hackerként is jóval több lehetőségünk nyílik 
majd felforgatni San Francisco és a környező, válto- 
zatos területek életét. Mivel már nem egyedül dolgo- 
zunk, hanem egy nagyobb hackercsoport tagjaként, a 
sztoriban is nagyobb tétje lesz tetteinknek, ráadásul 
a multis funkciókat is újragondolja a csapat 


KLASSZIKUSOK RÁNCFELVARRÁS UTÁN 


Szinte biztosak lehetünk benne, hogy idővel érkezik 
a Darksiders harmadik epizódja, de a Nordic Games 
addig is egy második remastered kiadással készí- 

ti elő a tényleges folytatás megjelenését. Az első já- 
ték PS4-es és Xbox One-os kiadása ugyan a játék- 
meneten nem változtat, de az 1080p-s felbontás és 
a másodpercenkénti 60 képkocka mellett megdup- 
lázza a textúrák felbontását, ahogy az árnyékokon és 
sok más fontos grafikai elemen is javít. Az apokalip- 
szis egyik lovasaként vagdalkozni pedig még mindig 
olyan szórakoztató, mint hat éve volt. 
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A legutóbbi egyjátékos Elder Scrolls évekkel a meg- 
jelenése után is a gamerek kedvencei közé tarto- 
zik, a Bethesda pedig a jelenlegi konzolgenerációra 
is elhozza ezt az élményt a lehető legteljesebb for- 
májában. A feltupírozott grafikai effektek mellett 
ugyanis a Skyrim különböző DLC-it is a lemezen ta- 
láljuk. Xbox One-on ráadásul modtámogatással ér- 
kezik az RPG, tehát a rajongói tartalmak közül - 
amelyek lehetővé tették, hogy PC-n jóval a megje- 
lenés után se unjunk rá a játékra - is rengeteghez 
hozzáférhetünk. 


A Call of Duty 4 mindkét fő játékmódjával beírta ma- 
gát az FPS-ek történelmébe, hiszen amellett, hogy 

a moziszerű egyjátékos kampányok egyik legjobbját 
tette le az asztalra, multis módja azóta is meghatá- 
rozza az online lövöldéket. Az aktuálisan megjelenő 
Call of Duty: Infinite Warfare Legacy és Legacy Pro 
kiadásaiban pedig mindkét kalandot újra átélhetjük 
korszerű látványvilág mellett. A kampány emlékeze- 
tes küldetésein túl ugyanis a többjátékos mód tíz pá- 
lyája is megszépül a megjelenésig, amihez később to- 
vábbi helyszínek csatlakoznak. 


GAME OF THE YEAR 


Sá 


EFELTÖLTÓKÁRTY VA 


BATTLEFIELD 1 

GS N/A 

ÁR: 16 999 FT 

A DICE egy huszárvágással ismét a múltba 
repítette a Battlefield szériát, a kezdetleges 
felszerelés pedig ismét felpezsdítette a 
csatározást 


FIFA 17 

GS 2016. OKTÓBER - 9096 

ÁR: 16 999 FT 

Apró változtatások helyett idén új 
grafikus motor és sztorimód frissíti fel a 
foci atmoszféráját legjobban visszaadó 
szériát 


THE WITCHER 3: WILD HUNT 
- GAME OF THE YEAR 

GS 2016. JÚNIUS - 9295 

ÁR: 11 999 FT 

Geralt eddig is közönségkedvencnek számító 
kalandját már a két kiegészítővel, DLC-kkel 
és patchekkel együtt is megszerezhetjük 


STEAM FELTÖLTŐKÁRTYA - 
10 EURÓ 


ÁR: 4299 FT 

A Steam feltöltőkártyával bankkártya 
nélkül is több ezer cím közül válogathatsz, 
és részt vehetsz a leárazásokban, de 
ajándéknak is kiváló 


SEM ggg GLOBAL 
OFFESNI 

GS 2012. juhasz ttbáztr 8590 

ÁR: 4999 FT 

A legnépszerűbb kompetitív FPS legutóbbi 
változata új pályákkal, karakterekkel és 
fegyverekkel 


DEUS EX: HUMAN 
d zgedlan - DIRECTORS 


GS 2013. NOVEMBER - 8596 

ÁR: 1999 FT 

A folytatás érkeztével még nem késő bepó- 
tolni Adam Jensen legutóbbi küldetését 


GEARS OF WAR 4 

GS 2016 OKTÓBER - 8796 

ÁR: 19 999 FT 

Az új Gears of War ugyan tiszteletben 
tartja a hagyományokat, de rengeteget újít 
is, így ötödszörre sem fogunk unatkozni 


FORZA HORIZON 3 

GS 2016. OKTÓBER - 9296 

ÁR: 19 999 FT 

A kooperatív kampánynak, a teljes 
mértékben testre szabható versenyeknek 
és Ausztrália szépségének hála még maga- 
sabb szintre lépett a Horizon sorozat. 


FORZA 


RECORE 

GS N/A 

ÁR: 12 999 FT 

A Mega Man alkotói nemcsak szórakoztató 
: akció-platformert, hanem érdekes világot is 
§ alkottak Xbox One-on 


"mu . BATMAN: THE TELLTALE 

! SERIES 

! "GS 2016. AUGUSZTUS - 7096 

! ÁR:8999 FT 

"9 Í Már a sorozat elején megkapjuk dobozosan 
1105 i a teljes évadot, miközben majd Batman 
4 am eZ) és Bruce Wayne között kell egyensúlyt 
találnunk. 


WWE 2K1I7 

GS N/A 

ÁR: 16 499 FT 

A WWVEE játéksorozata újabb nagy lépést 
tett az árkád bunyótól a pankráció szi- 
mulációja felé, persze a show-elemekkel 
nem spóroltak idén sem. 


NBA 2K17 

GS 2016. OKTÓBER - 9196 

ÁR: 16 499 FT 

Az idei részben még nagyobb élmény 
összedolgozni a csapattársakkal, a taktikai 
finomságok mellett pedig az új irányítással 
igazán a pályán érezhetjük magunkat 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Battlefielci 1 


október 21. 


november 4 


RISE OF THE TOMB RAIDER: 
20 YEARS CELEBRATION 
GS 2016. FEBRUÁR - 9196 
s] ÁR:17 999 FT 

! Az egy év csúszásért cserébe rengeteg 
! gyűjtői extrát, 4K-s és VR-kompatibilitást 
kapnak a PS4-es játékosok az új Tomb 
Raider kalandhoz. 


WARHAMMER: THE END 
TIMES - VERMINTIDE 

GS 2016. OKTÓBER - 8296 

ÁR: 11999 FT 

A Warhammer hangulat és a Left 4 Dead 
találkozása végre konzolokra is megérke- 
zett, ráadásul a megjelent DLC-kkel együtt. 


DESTINY: THE COLLECTION 
GS N/A 

ÁR: 15 999 FT 

A Rise of Iron megjelenésével sem késő 
csatlakozni, ugyanis most a teljes Destiny 
élményt megkaphatod egy dobozban. 


bé agy MADDEN NFL 17 


GS N/A 

ÁR: 17 999 FT 

Uj kommentárral, taktikai lehetőségek 
kel és az összes népszerű játékmóddal 
látogat idén az előző generációra a 
legnagyobb amerikai focis liga. 


LEGO STAR WARS: THE 
FORCE AWAKENS 

GS 2016. JÚLIUS - 8196 

ÁR: 14 999 FT 

A LEGO játékok szokásos humora mellett 
végre az elemekből építés is izgalmasabb 
lett, és a Star Wars téma akciójelenete 
ket is hozott 


PRO EVOLUTION SOCCER 
2017 


GS 2016. OKTÓBER - 8096 

ÁR: 15 999 FT 

A hagyományokhoz illően a PES idén 

is mindent megtett, hogy a játékmenet 
tekintetében a lehető legjobb focis játék 
legyen. 


Call of Duty: Infinite Warfare 
Batman: Return to Arkham 
Dishonored 2 

október 28. . Watch Dogs 2 


Sid Meiers Civilization VI október 21. 
The Elder Scrolls V: Skyrim - Special Edition . október 28. 
Titanfall 2 


november 11. 
november 11. 
november 15. 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a Dperifériákig 


HARDVER 


Ahogy azt már az LGA1150-es Haswell, Haswell Refresh 
és Broadwell processzoroknál megtapasztaltuk, az újabb, 
LGA1151-es Skylake CPU-knál sem csupán egyetlen chip- 
készlet-generációval készül az Intel. A hatodik generá- 
ciós Intel Core processzorok lassan, de biztosan meghó- 
dítják az asztali PC-k és notebookok piacát, ám már ér- 
kezik a hetedik generáció is. A Kaby Lake hoz néhány 
újdonságot a CPU-k világába, amelyekből ismét a note- 
bookok profitálnak leginkább, de azért asztali platfor- 
mon is előrelépésnek tekinthetők az új, 2017 januárjá- 

ra várható modellek. A legfrissebb hírek szerint nem csu- 
pán az Intel 100-as chipkészlettel szerelt alaplapok közül 


NZXT 5940 Elite 


A VR-ra született 


PC-ház 


válogathatunk majd, a 200-as széria is elkészül az asz- 
tali processzorok startjára. Az alaplapgyártók már tű- 
kön ülnek, és javában készülnek a rajtra, ezt bizonyítja, 
hogy az MSI és az ASRock istállóiból is kikerültek kém 
fotók 2270-es alaplapokról. A H/B/Z170-es lapok BIO: j- 
frissítés után kezelik majd a hetedik generációs CPU-kat, 
de a 200-as chipkészlet-szériával várhatóan kapunk ni 
hány újdonságot is. Hogy ezek mik lesznek, azt még nem 
tudni, de azért nekünk van egy kívánságlistánk: integrált 
Thunderbolt 3, USB 3.1 Gen2 és minden alaplapon USB 
Type-C, új gyártástechnológia, alacsonyabb fogyas 
HDMI 2.0 és DisplayPort 1.4. 


Elsöprő népszerűségnek örvendenek 
a 20 ezer forint alatti SSD-k. Az ok 
egészen egyszerű; a SATAGG sebes- 
ségkorlátjának feszegetése mellett ál- 
talános felhasználáshoz elegendő, 
240-256 GB kapacitást nyújtanak. 

A gyártók ezt nem titkoltan a TLC- 
technológiával érték el, tehát azzal, 
hogy egy-egy cella három biten tárol- 
ja az adatokat. Ez némileg csökken- 

ti a sebességet, ám ezt a gondot okos 
gyorsítótárazással és firmware-rel ki- 
küszöbölték. A másik hátrány a rövi- 


; 


Régi foglalat, új hozzávalók 


Tesztlaborunkban is megfordult, és sor- 
esztünkön is kitüntetéssel végzett az 
ZXT S340-es háza, amely most alapos 
ráncfelvarráson esett át, hogy a mai igé- 
nyeknek is tökéletesen megfeleljen. Az 
Elite kódnévre keresztelt modell tovább- 
ra is hasonlít elődjére, azonban az ed- 
dig használt, kisebb méretű plexi oldal- 
ap helyett teljes méretű, edzett üveget 
kapott, ami nagyon jól mutat a letisz- 
ult házon. A belső kábelrendezéstől sem 
kell tartanunk, az okosan elhelyezett ta- 
karólemezeknek és a kétkamrás kiala- 
kításnak hála egyszerűen szerelhető az 
S340 Elite. A másik fontos újítás az elő- 
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lapi, pontosabban tetőre szerelt kimene- 
ti portsor. Immáron négy USB-csatlako- 
zást és egy HDMI-t is kapunk az analóg 

hangcsatlakozások és a ki-be kapcso- 

ló mellett. Mindez nem céltalan nagyzo- 

lás, kifejezetten a VR-csatlakoztatás mi- 
att előnyös, hogy minden szükséges port 
a tetőre került. A hűtés is első osztályú, 

sőt, a kompakt méretű házba kifejezet- 


ten egy- vagy kétventilátoros vízhűtés ja- 


vasolt az ODDIess-kialakítás miatt. Ext- 
raként egy mágneses VR-sisak/headset- 
akasztót is kapunk kábelrendezővel. Az 
S340 Elite 100 eurós áron kerül a bol- 
tokba már októberben 


debb élettartam: a TLC-cellák átlago- 
san harmadannyi (kb. 1000) újraírást 
viselnek el, mint az MLC NAND flash 
cellák. Ez azonban normál használat 
mellett még mindig elegendő négy- 
öt évre is akár. A szuperolcsó 

SSD-k nagyágyúi a Kingston 

és a Samsung, de az 


Poss 


lOshiba-OCZ TLI00 § 
Újabb szuperolcsó 


SSD érkezett 


OCZ sem akar lemaradni, ezért ARC, 
Radeon R7 és Trion modelljei mellé 
behozta a TL100-as családot. A To- 
shiba által üzemeltetett OCZ legújabb 
SSD-je 550/530 MB$s olvasási/írá- 

si teljesítményt ígér szekvenciálisan, 
amihez 85/80 ezres IOPS társul. Ezek 
kiemelkedően jó értékek, főleg egy 
TLC-alapú tárolótól, Ráadásul mind- 
ezt alacsony fogyasztással (DevSleep) 
és három év garanciával fejelték meg. 
A TL100-nak azért gyenge pontjai is 
vannak: egyrészt 240 GB-osnál na- 
gyobb kapacitás nem érhető el vele 
egyelőre, másrészt az élettartam csak 
60 TBW, amely még TLC-s SSD-k 
közt is alacsonynak számít. 


,) 
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Intel-Microsoft összeesküvés 
Linuxot szeretnél? 


Vigyázz a 
laptopokkali 


Kellemes botrány eszkalálódik az új generációs notebookok körül. Néhány lel- 
kes, de nem éppen Windows-barát felhasználó ugyanis szomorúan tapasztal- 
ta, hogy egyes Intel Core processzorra épülő laptopokra egyszerűen nem le- 

het Linuxot feltelepíteni, sőt a Windows 10-en kívül igazából semmit sem. Az 
ok a BIOS-ban keresendő, ahol a SATA tároló üzemmódja nem váltható visz- 
sza az egyedi Soft-RAID opcióról hagyományosra. Ez az egyedi mód márpe- 

dig külön drivert igényel már telepítéskor, ami csakis a Windows 10-hez ér- 

hető el. A Lenovo Yoga 900S és 710S modellnél bukott ki a gond, de könnyen 
elképzelhető, hogy más cégeknél is hasonló a helyzet. A gyártó először az In- 
telt, majd a Microsoftot hibáztatta, később pedig annyit közölt, hogy a gépet 
elsősorban ehhez a rendszerhez optimalizálták, és a komponensek előállítói is 
csak ehhez a rendszerhez nyújtanak drivertámogatást. Annyi jó hírünk azért 
van, hogy legalább a Live Linuxok szépen futnak ezeken a gépeken is, csupán 


telepíteni nem tudjuk őket. 


Tovább dübörög a GeForce- 


üthenger 


Jól nyitott a piacokon az új, Polaris GPU-ra épü- 
lő AMD Radeon család, de a csúcs- és felső kate- 
góriát megint az Nvidia orozta el. A GeForce GTX 
10-es széria nagyon jól sikerült, és ez alól a 100 
ezer forint alatt kapható GTX 1060-as modellek 
sem kivételek. Aki azt hitte, hogy a megfizethető 
alsó-közép kategóriát átengedi az Nvidia a vörö- 
söknek, tévedett: lapzártánkkor már küszöbön áll 
az újabb induló, sőt az első teszteredményeket is 
sikerült megkaparintanunk. 

A GeForce GTX 1050 Ti a 16 nm-es GP1O7 GPU- 
ra épül, amelyben 768 CUDA-mag dolgozik 48 
textúrázóval és 32 RoP-egységgel. A fedélze- 

ti memória mennyisége 4 GB, és 128 biten kap- 
csolódik a grafikus chiphez. A 75 W TDP-s kár- 
tya (tehát kiegészítő tápcsatlakozóra sincs 


szükség) várhatóan 50 ezer forint alatt kerül 

a boltok polcaira, miközben erősebb és fejlet- 
tebb, mint a GeForce GTX 960. Míg a régi GTX 
960 3DMark11 Extreme alatt 3300, addig a GTX 
1050 Ti 3860 pontot ért el. És ez még nem min- 
den, egy még olcsóbb variáns, a GTX 1050 is ér- 
kezik 640 CUDA-maggal 119 dolláros áron, így a 
Radeon RX 460 méltó ellenfelet kap még idén. 

A belépő modellek mellett az abszolút csúcska- 
tegóriáról sem feledkezett meg az Nvidia, a te- 
hetős PC-s gamerek számára érkezik a GeForce 
GTX 1080 Ti 3328 CUDA-maggal. A 12 GB-nyi, 
384 biten kapcsolódó GDDR5X memóriával sze- 
relt kártya az eddigi legerősebb GeForce lesz, 
így csak reménykedni tudunk, hogy egy vérbeli 
ultra HD-kártyát kapunk 2017 januárjában. 
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INDADDIG, AMÍG A 
FVeevesszven SZE- 

RINT MŰKÖDNEK DI- 
GITÁLIS ESZKÖZEINK, A 
MEMÓRIAALRENDSZER A PA- 
RANCS-VÉGREHAJTÁSI LÁNC 
EGYIK LEGFONTOSABB ELEME 
MARAD. Ez az adattároló-hierarchia 
gondoskodik arról, hogy fájljaink biz- 
tonságban várakozzanak, majd ami- 
kor szükség van rájuk, minél előbb el- 
jussanak a központi egységhez. Legyen 
szó akár okostelefonról, akár asztali 
PC-ről, ezt minden esetben úgy oldják 
meg, hogy többféle típusú, sebességű 
és működési elvű tárolót kombinálnak 
megfelelő sorrendben. A lánc pedig 
nagyon hosszú, még akkor is, ha csak 
a fizikailag az eszközben megtalálható 
tárolókra koncentrálunk. 
A sort optikai lemezek és egyéb, az 
adatokat áramforrás nélkül is hosszú 
időre megőrző tárolók nyitják, ame- 
lyek alacsony forint/gigabyte mutató- 
juk, nagy tárkapacitásuk, mobilitásuk 
és megbízhatóságuk miatt használa- 
tosak. A következő lépcsőfok az aktív 
adattároló, amely lehet hagyományos 
merevlemez vagy Solid State Drive is. 
Ezek már sokkal gyorsabbak, és amíg 
az eszköz üzemel, addig ezek is mű- 
ködnek, viszont a forint/gigabyte mu- 
tató magasabb. A soron következő 
adattároló teljesen más elven műkö- 
dik, ugyanis csak addig őrzi meg tar- 
talmát, ameddig áram alatt van. A 
DRAM, vagyis a Dynamic Random 
Access Memory, más néven rendszer- 
memória az előbb említett adattáro- 
ókhoz képest szerény kapacitású, né- 
hány GB-nyi, ráadásul forint/gigabyte 
mutatója nagyon magas. Mindezek el- 
enére talán az egyik legfontosabb 
eleme a tárhierarchiának, ugyanis a 
processzor néhány apró gyorsítótár 
jeiktatásával ugyan, de innen hajtja 
végre a műveleteket a szintén itt tá- 
rolt adatokon. Éppen ezért hiába drá- 
ga és kis kapacitású, foglalkozni kell a 
rendszermemóriával, mert egy rosz- 
szul megválasztott méretű, kiépíté- 
sű vagy szabványú darab bármilyen 
számítógépet használhatatlanra las- 
síthat. 


Rengeteg újdonság érkezett a rend- 
szermemóriák világába az elmúlt 
nagyjából egy évben. A DDR3 memó- 
riaszabvány 2007-ben jelent meg elő- 
ször számítógépekben, és mind a mai 
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napig használatban van. Persze az 
évek során sokat gyorsultak az e szab- 
vány szerint gyártott memóriák, így 
ma már a DDR3-1600/1866 az álta- 
lánosan használt típus, sőt időközben 
a feszültségszintet is sikerült némileg 
lejjebb vinni; az eredeti 1,5 voltról 1,35 
voltra. Ma a leggyakrabban DDR3/L- 
1600-at találunk a notebookokban, 
tabletekben, hibridekben, azonban en- 
nek sávszélessége, modulonkénti kapa- 
citása és fogyasztása sem felel meg a 
mai elvárásoknak. A JEDEC, a memó- 
riaszabványokért felelős szabványügyi 
nivatal felkészült az igények növekedé- 
sére, és már 2012-ben véglegesítette a 
DDR4 szabványt, hogy 2014-ben meg- 
jelenhessenek az első DDRA-es rend- 
szerek. 

A rövid visszatekintés azért is fontos, 
10gy lássuk, miként változtak meg az 
igények az elmúlt időszakban. 2-4 he- 
yett 8-16 GB kapacitás az elfogadott; 
ez az a mennyiség, amennyi elegen- 

dő akár komolyabb szerkesztési mun- 
kákhoz, játékokhoz is. A 2-4 GB ma 
már nagyon kevés, egy általános célok- 
ra szánt kliensgépet is lefojt, és ront- 
ja a felhasználói élményt. A négyszer 
nagyobb kapacitás ellenére a rend- 
szermemória nem kapott fizikailag na- 


DDR3 versus DDR4 


Termék 


AIDA64 5 CPU Gueen/FPU Julia 
AIDA64 5 RAM-olvasás/írás 
AIDA64 RAM-másolás 

AIDA64 RAM-késleltetés 
PCMark8 

CineBench R15 

WinRAR 

Bootracer 


VeraCrypt AES/AES-tf-s 


3DMarK13 Fire Strike 
(ultra/extreme/normal) 


Rendszerfogyasztás (min./max.) 


"a kisebb érték a jobb 


DDRA4: 


Gigabyte Z170-D3H 


gigabyte.com 
2x4 GB DDR4-2133 
48921/34026 pont 
31071/31709 MB/s 
28321 MB/s 
551 ns" 

3735 pont (437 fps) 
881 cbs 
10654 kB/s 
20,5 s" 
6400/325 MB/s 


249/489/1058 pont 


24/112,2 watt" 


1200W PSU, Windows 10 Pro x64 


Belépőszint 40 ezer forint alatt: a 
2 GB videomemória elegendő a HD 
felbontáshoz, a 4 GB VRAM nem éri 
meg a felárat 


DDR3: 
Gigabyte Z170-HD3 D3 


gigabyte.com 
2x4 GB DDR3-1600 
48874/34026 pont 
25046/24035 MB/s 
24027 MB/s 
654 ns" 
3680 pont (414 fps) 
871 cbs 
9309 kB/s 
VAb at:je 
6400/325 MB/s 


236/459/1005 pont 


23/124 watt" 


Tesztrendszer: HyperX és Corsair RAM-modulok, OCZ Vector 180 480 GB SSD, ADATA 


gyobb területet a gépekben, sőt a PC- 
gyártók elvárják, hogy még kisebb 
helyre, még kevesebb hőtermeléssel le- 
hessen beépíteni vagy akár integrál- 
ni. Emellett a fogyasztást is csökken- 
teni kellett, így az 1,25-1,5 volt helyett 
a DDR4 már csupán 1,05-1,2 voltot 
eszik attól függően, hogy LV- vagy nor- 
mál modulokat használ-e a gyártó. A 
DDR4 tehát előrelépett az előző szab- 
ványhoz képest majdnem minden té- 
ren: nagyobb a sávszélessége, alacso- 
nyabb a fogyasztása és a hőtermelése, 
valamint jelentősen megnőtt a modul- 
kapacitása. 

Miért nem arat mégsem elsöprő győ- 
zelmet elődje felett a DDR4? Ennek 
több oka is van. Mivel a memóriave- 
zérlők már több generációval ezelőtt a 
processzorokba költöztek, egy új me- 
móriaszabvány komplett platform- 
váltást igényel alaplappal, procesz- 
szorral együtt. Szintén visszatartot- 
ta a felhasználókat a váltástól, hogy 

a DDR4 induló, effektív 2133 MHz-es 
teljesítménye és a memória változat- 
lanul dupla csatornás szervezése szin- 
te láthatatlan előrelépést hozott tel- 
jesítményben a DDR3-1600/1866- 
hoz képest, miközben az új modulok 
ára jelentősen magasabb volt. Az új 
szabvány alacsonyabb fogyasztása 
ráadásul asztali gépben nem is szá- 
mít különösebben, a notebookoknál az 
1.35 voltról 1,2 voltra csökkentés pe- 


Technológiai 


Gyorsuás Növekedés 


aDDR-tól indulva sgonnet aöbt-ne aD0R-n 


előrelépések számokban p. 2876 50.34 1007 , 16.6X 16657 3004 p 204 1004 30024 
aöogrez 5808he 500A-et 
séges 


dig nem olyan látványos, legalább- 
is az üzemidő nem ugrik meg tőle lát- 
ványosan. 


LASSÚ, DE BIZTOS 
HATALOMÁTVÉTEL 

Persze ez nem jelenti azt, hogy tel- 
jes kudarc a DDR4, csak éppen időt 
kelllett) hagyni számára, hogy beér- 
jen. A DDR4-2133-as szabvány való- 
ban nem hozta meg a várva várt tel- 
jesítménynövekedést, de ebben az is 
komoly szerepet játszott, hogy a mai 
architektúrák számítási teljesítménye 
nem skálázódik lineárisan a memória- 
sávszélesség növekedésével. Mérése- 
inkből jól látszik, hogy azonos procesz- 
szorral, architektúrával, azonos kör- 
nyezetben a DDR3-as gép mindössze 
nagyjából 10 százalékos lemaradás- 
ban van a DDR4A memóriamodulokkal 


szerelt, azonos konfigurációhoz képest. 


Szintetikus tesztekkel jól kimutatha- 
tó ez a különbség, ahogy a 10 wattal 
alacsonyabb fogyasztás is, de hétköz- 
napi használat során nem tűnik fel a 
gyorsulás. 

Ez azonban még csak a kezdet. A 
DDR4 egyik fontos vívmánya, hogy 

a modulonkénti kapacitás jelentő- 

sen megnőtt, így lehetővé vált a 64- 
128 GB RAM-mal szerelt gépek meg- 
építése is. Ez ma még erős túlzás, nem 
igazán van olyan program, amely ké- 
pes lenne kihasználni, néhány éven be- 


b. 
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Növekedés 
á008-ne hez  aDOR-berz  3DDOR-hez 
képest kepest kepest képest 


1 GB ALATT NINCS JÁTÉK 


Nagyon sokáig elfogadott volt belépőszinten az 512 MB videomemória, 
miután az itt alkalmazott grafikus chipek amúgy sem voltak 


több adatot kellő se 


éggel feldolgozni. A helyzet azonban szer 


megváltozott, így a HD felbontás lett a minimum a belépőszint alján Is. 


Ehhez nagyobb felbontású textúrák is tartoznak, így már elengedhetetlen 
a minimum 1 GB videomemória és a 128 bites adatbusz. Éppen ezért nem 
szabad néhány éve még csúcskategóriásnak számított, de csak 512 MB 
VRAM-mal szerelt videokártyát venni, még vonzó áron sem - a nagy tex- 
túrák miatt nem lesz képes élvezhető sebességen futtatni a mai játékokat 
alacsony részletesség és HD felbontás mellett sem. 


lül azonban várhatóan ismét megugrik 
a programok, szolgáltatások memó- 
riaigénye. Jelenleg - a professzioná- 

lis szerkesztő, modellező alkalmazáso- 
kat és adatbázis-kezelőket leszámít- 
va - egyetlen felhasználási módban 
jelent előnyt egy otthoni felhaszná- 

ló számára a szükségesnél jelentősen 
több rendszermemória. Ez a RAMdisk, 
amelynek lényege, hogy egy speciá- 

lis program lefoglal egy előre megha- 
tározott tárterületet a memóriában, 
majd ezt a Windows felé hagyomá- 
nyos adattárolóként mutatja, vagy- 

is formázható, írható-olvasható HDD/ 
SSD-ként. A RAMdisk hatalmas elő- 
nye, hogy még az SSD-nél is jelentő- 
sen, akár tízszer nagyobb sebességet 
nyújt, ráadásul közelebb van a procesz- 
szorhoz. Emellett azonban hátránya is 
akad. Az adatvesztés kockázata óriá- 
si, áramkimaradás esetén minden el- 
vész róla. Kényelmetlen továbbá, hogy 
minden egyes ki-be kapcsolás után új- 
fent át kell rá másolnunk a szükséges 
adatokat, és a tárhellyel is vigyáznunk 
kell, mert egy 64 GB RAM-mal sze- 
relt rendszertől sem kapunk többet kb. 
40-48 GB-nál. Ha mégis a RAMdiskre 
szavazunk, játéktól, alkalmazástól füg- 
gően akár jelentős, mellbevágó gyor- 
sulást tapasztalhatunk, ám rendszert 
indítani és használni RAMdiskről nem 
lehet, ami lassíthatja a RAMdiskre fel- 
másolt programok futását. 

A DDR4 fogyasztásának csökkené- 
séből eredő hosszabb üzemidő is ak- 
kor lesz igazán látványos, amikor a 
hibridek és az ultrabookok áttérnek 

az alacsony feszültségű DDRA szab- 
ványra, amely ráadásul kevesebb hőt 
termel. Végül a sávszélesség megnöve- 
lése hoz érezhető javulást: az effektív 
2133 MHz-es órajel még csak kicsi, 10 
százalékos előrelépésként jelentkezik, 
azonban az új rendszerek már a DDR4- 
2400-as szabványt használják, egy-két 
generációváltás után pedig hivatalo- 
san is jöhet a DDR4-3200. Ez a DDR3- 
1600-as szabvány elméleti, 12,8 GB/s- 
os sávszélességét 25,6 GB/s-ra növeli, 
amelyről több tesztben is bebizonyoso- 
dott, hogy még messze nem a felső ha- 
tára a DDR4 szabványnak, az effektív 
4 GHz is könnyedén átléphető az újabb 
DRAM-chipekkel. 


A 2015-ben megjelent Skylake plat- 
form óta az Intel rendszerekben 

már a DDR4A az elsődleges memória- 
szabvány, bár visszamenőleg még a 
DDR3L is támogatott. Szerencsére az 
elmúlt évben jelentősen csökkent az 
új modul ára, és már azonos szinten 
van a DDR3-mal, a későbbiekben pe- 
dig egészen biztosan tovább javul a 
DDR4 forint/gigabyte mutatója. Árát 
és sebességét tekintve egyaránt nagy 
lökést ad majd a DDR4 szabványnak 
az AMD AM4-es platformja, amely 
teljesen új mikroarchitektúrára épülő 
processzorokat, jelentősen jobb szá- 
mítási teljesítményt és sok újdonsá- 
got hoz az asztali és mobil PC-k vilá- 
gába egyaránt. 


KINEK ÉRDEMES DDR4-RE 
VALTANIA? 

Az alapoktól épített, új számítógép- 
ben már most sem árt DDR4 memó- 
riával számolni, és mivel a DDRA- 
2133 és DDR4-2400 modulok árai 
között alig pár száz forint a különb- 
ség, kifizetődő mindjárt a gyorsab- 
bat választani még akkor is, ha pro- 
cesszorunk hivatalosan a lassabbat 
támogatja. A DDRA teljesítménye 
Intel Skylake CPU-val szerelt asz- 
tali PC-kben ma még nem jelent túl 
nagy előnyt, később azonban ol- 
csóbb és egyszerűbb lesz a számí- 
tógép bővítése. Notebookban szin- 
tén pár perccel jobb üzemidőt és 
talán egy kicsit jobb teljesítményt 
kapunk az új szabvánnyal, ráadásul 
nem melegszik a gép. Aki meglévő, 
számítási teljesítményét és szolgál- 
tatásait tekintve még megfelelő PC- 
jében bővítené a DDR3 memóriát, 
annak a felhasználás módjától füg- 
gően a 8-16 GB kapacitást ajánljuk, 
ám arra ügyeljünk, hogy mindenkép- 
pen dupla csatornás kiépítést vá- 
lasszon. A DDR3/L-modulok ára már 
nem lesz alacsonyabb, sőt, ahogy a 
gyártók átállnak DDRA szabványra, 
úgy indul majd meg a régebbi, kifu- 
tó technológia áremelkedése. 4 GB 
RAM-mal szerelt számítógépet nem 
ajánlunk senkinek, ez a kapacitás ál- 
talános felhasználás közben is érez- 
hetően visszafogja még a belépő- 
szintű PC-ket is. 
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A grafikus chip sok eszközben a má- 
sodik legfontosabb végrehajtóegy- 
ség, tehát szintén kiemelt fontossá- 
gú. Ma már nem csupán játékokhoz, 
de kezelőfelületekhez, videókhoz, mul- 
timédiás tartalmakhoz is nagy szük- 
ség van erre a speciális alkotórészre. 
A GPU-k (Graphics Processing Unit) 
kialakításának fő szempontja, hogy 
rengeteg adaton végezzenek el egy- 
szerre, párhuzamosan azonos művele- 
teket. A masszív párhuzamosítás sok 
szempontból előnyös, és kiválóan ki- 
egészíti a CPU-t, azonban a rengeteg 
adatnak ebben az esetben is minél kö- 
zelebb kell lennie a végrehajtóegység- 
hez, hogy a sebesség ne csökkenjen 
drasztikusan. Éppen ezért a GPU-k 
saját, dedikált memóriát kezelnek, 
ahol a textúrákat, a térbeli alakzatok 
információit vagy éppen a videókat 
tárolja a rendszer. A videokártyák ge- 
nerációkon át kifejlesztett VRAM-ja 
eltér a rendszermemóriaként haszná- 
latos chipekétől. A video-RAM 128- 
512 bit széles buszon csatlakozik a 
GPU-hoz, az általában 1000-2000 
MHz-es alapórajel pedig effektíven 
négyszeres adatátviteli sebességet je- 
lent, vagyis akár 8 GHz-nek megfele- 
lő tempóra is képesek ezek a speciali- 
zált tárolók. 

A sebesség mellett a kapacitás is egy- 
re több figyelmet kap. Évekig vál- 
tozatlan volt az optimálisan elfoga- 
dott VRAM-mennyiség: belépőszinten 
0,5-1 GB, a csúcskategóriában 2-4 GB 
volt az általános. Ez a legutóbbi VGA- 
generációnál előrelépett nem is egy, 
hanem mindjárt több lépcsőfokot, így 
ma már a belépőszinten sem ritka a 4 
GB-os kártya, a felsőbb szegmensek- 
ben pedig a 8 GB VRAM vált általá- 
nossá. Persze nagy kérdés, hogy tény- 
leg szükség van-e ekkora kapacitásra, 
vagy lehet, hogy csupán a gyártók pró- 
bálnak rávenni minket a váltásra és a 
pénzköltésre? A GDDR5-chipek meg- 
lehetősen drágák, az adatbusz szé- 
lességétől függően pedig a kiépítés is 
bonyolult és sokba kerül, ezért a kü- 
lönböző árszegmensekben különböző 
sebességű és mennyiségű VRAM-mal 
találkozhatunk. Játék közben nagyon 
kínos kifogyni a videomemóriából, 
ugyanis ekkor a GPU-nak távolról, a 
rendszermemóriából vagy az SSD/ 
HDD-ről kell behívnia a szükséges ada- 
tokat, ami rengeteg időt vesz igénybe. 
Ennek eredménye, hogy az eddig fo- 
lyamatos grafika megakad, és a játék 
szaggatni kezd: a minimális képkocka- 
ismétlési szám is drasztikusan leesik, 
30-40 fps-ből azonnal 5-6 fps válhat. 
Amint e pillanatok száma szaporod- 

ni kezd, vagy a pillanat másodpercekké 
duzzad, érdemes csökkenteni a grafikai 
részletességet, hogy ismét folyamato- 
san fusson kedvenc játékunk. 


84 www 


2016-ban a belépőszinten ál- 
talánosan elfogadott minimális 
videomemória 1 GB, amely HD fel- 
bontásban elegendő a mai játékok- 
nak. Ezek a videokártyák a teljes ér- 
tékű GPU-k lebutított változatait 
használják, így a 128 biten kapcso- 
lódó 1 GB VRAM éppen elegendő ar- 
ra, hogy közepes felbontás mellett, 
720p-ben stabilan 30 képkocka/má- 
sodperc (fps) feletti képfrissítés- 

sel fussanak a játékok - ez nagyjá- 
ból megfelel a mai játékkonzolok lát- 
ványvilágának. 

Az alsó és a középkategóriában, 40 
ezer forint környékén már a 2 GB-nyi 
VRAM-mennyiség az átlagos, de egy- 
re többször találkozunk 4 GB-os kár- 
tyákkal. A megcélzott felbontás ez 
esetben full HD, a némileg drágább, kb. 
50-60 ezer forintos videokártyák tu- 
lajdonosai pedig már elvárják, hogy kö- 
zepes, de még inkább magas részletes- 
séggel játszhassanak 30-60 fps sebes- 
ség mellett. 

A felső és a csúcskategóriában a 4 GB 
már csak belépőnek elegendő, itt a leg- 
utóbbi generációváltással általánossá 
vált a 6-8 GB videomemória. Ennek fő 
oka a megcélzott 4K felbontás, a tel- 
jes képernyős élsimítás és a részletes 
árnyékolás. 


PlayStation 4 


4 GB versus 8 GB VRAM 


Termék 


Ár 

Web 

Gyártó 

Értékelés 

GPU 

Memória 

Shader, textúrázó, RoP 
Órajelek (GPU/memória) 
3DMark13 

3DMark13 Time Spy 


Metro Last Light Redux (very high) 


Dirt Rally (ultra) 

Unigine Heaven/Valley (ex HD) 
Doom (ultra, SMAA Itx, OpenGL) 
Far Cry 4 (ultra) 


Batman Arkham Knight 


Rise of the Tomb Raider 
(very high, FXAA, DX12) 


Rendszerfogyasztás (min./max.) 


"a kisebb érték a jobb 


Asus Strix Radeon RX470 4 


GB 
75900 Ft 
asus.com 
Asus 
90 
AMD, Ellesmere, 14 nm 
4 GB GDDRS5, 256 bit 
2048/128/32 darab 
1250/6600 MHz 
2710/5115/10092 pont 
3714 pont 
80 fps 
651 fps 
1217/2097 pont 
721 fps 
60,7 fps 
86 fps 


649 fps 


53/307 watt" 


MSI Radeon 


RX470 Gaminy X 8 GB 


83990 Ft 
msi.com 
MSI 
90 
AMD, Ellesmere, 14 nm 
8 GB GDDR5, 256 bit 
2048/128/32 darab 
1254/6600 MHz 
2722/5181/10332 pont 
3878 pont 
817 fps 
673 fps 
1290/2165 pont 
777 fps 
646 fps 
89 fps 


689 fps 


52/306 watt" 


Xpsaws V 


JZpsaws V 


A gyors PC legjobb barátja az elegendő kapacitású, dupla csatornás kiépítésű és nagy 


sávszélességű rendszermemória 


Összetett vizsgálattal lehet csak pon- 
tosan meghatározni, hogy pontosan 
mennyi videomemóriára van szüksé- 
günk, mégis érdemes alaposan vé- 
giggondolni, mert nem minden eset- 
ben éri meg kifizetni a magas felárat 
a több VRAM-ért. Ahhoz, hogy pontos 
képet kapjunk a mai játékok VRAM- 
éhségéről, négy videokártyát hívtunk 
segítségül. Ezeket párokra osztottuk: 
az azonos GPU-k mellett 2, illetve 4, 
majd 4 és 8 GB VRAM található. A se- 
bességek és egyéb, architekturális ré- 
szek közel azonosak, így jó képet kap- 
hatunk arról, hogy a belépőszinten, 


illetve a középkategóriában tényleg el- 
jött-e már a VRAM-duplázás ideje. 

Ha a gyártók hirdetéseit nézzük, egy- 

értelműnek tűnik, hogy mindenkinek a 
nagyobb memóriával szerelt példányt 
kellene választania, mert azzal érhe- 

ti el a maximális sebességet, de nem 


szabad fenntartások nélkül hinni a rek- 


lámoknak. Többféle játékot és szinte- 
tikus tesztet is bevetettünk annak ér- 
dekében, hogy kiderüljön, a mai já- 
tékmotorok közül melyiknek van a 
legnagyobb memóriaéhsége, és nagy- 
jából mennyi VRAM szükséges az 
adott kategóriában elvárható felbon- 
tás és részletesség eléréséhez. 


2 GB versus 4 GB VRAM 


Termék 

Ár 

Web 

Ár/érték 

GPU 

Memória 

Shader, textúrázó, RoP 
Órajelek (GPU/memória) 
3DMark13 

3DMark13 Time Spy 


Metro Last Light Redux (very high) 


Dirt Rally (ultra) 

Unigine Heaven/Valley (ex HD) 
Doom (ultra, SMAA Itx, OpenGL) 
Shadow of Mordor (ultra) 

Far Cry 4 (ultra) 


Batman Arkham Knight 


Rise of the Tomb Raider 
(very high, FXAA, DX12) 


Rendszerfogyasztás (min./max.) 


"a kisebb érték a jobb 


Sapphire Nitro Radeon RX 460 


2GBOC 
38600 Ft 
sapphiretech.com 
82 
AMD Baffin, 14 nm 
2 GB GDDRS5, 128 bit 
896/56/16 darab 
1210/7000 MHz 
1310/2497/5174 pont 
1664 pont 
384 fps 
321 fps 
597/992 pont 
41 fps 
463 fps 
42 fps 
429 fps 


292 fps 


49/200 watt" 


Az összehasonlításból kimaradt a 
csúcskategória, ahol egyértelmű- 

en a 6-8 GB, vagyis a minél több 
videomemória az ideális, tekintve, 
hogy 4K-ban szeretnénk játszani, vagy 
éppen belekóstolnánk a VR világába. 


Ezek olyan területek, ahol akadozó gra- 


fikának, hirtelen 30-60 fps alá eső se- 
bességnek nincs helye, így a VRAM- 
mal sem szabad spórolni. 


A 30-50 ezer forintos, belépőszintű vi- 
deokártyák piaca népszerű, nagyon s0- 


kan választanak innen. Ez legtöbbször 
az ár miatti kényszerű döntés, de ak- 
kor sem érdemes sokkal feljebb men- 
ni, ha csak néha-néha játszanánk on- 
line RPG és MOBA játékokkal. A nép- 
szerűség ellenére sajnos ritkán jelenik 
meg igazán jó grafikus chip ebben a 
kategóriában, vagy ami igen, az túl- 
árazott, és nem hoz szignifikáns előre- 
lépést elődeihez képest. A belépőszint 
legújabb szereplője a Radeon RX 460, 
amely a legújabb, Polaris 11 alapok- 
ra épül, és már kifejezetten az új szab- 
ványokra, a Vulkanra és a DirectX 12- 
re optimalizálták. Az AMD alapvető- 
en 2 GB-os kártyát álmodott meg, de 
a kártyagyártók inkább 4 GB-os mo- 


XFX Radeon 


RX 460 4 GB 
46990 Ft 


xfxforce.com 
82 
AMD Baffin, 14 nm 
4 GB GDDR5, 128 bit 
896/56/16 darab 
1220/7000 MHz 
1351/2574/5301 pont 
1791 pont 
397 fps 
325 fps 
611/1008 pont 
57 fps 
50,2 fps 
43 fps 
46 fps 


311 fps 


49/201 watt" 


delljeiket próbálják előtérbe helyezni. 
Az RX 460-ban 128 bites memóriabu- 
szon kapcsolódik az effektív 7 GHz-es 
GDDR5 memória egy olyan GPU-hoz, 
amit 720p/1080p felbontások mel- 
letti alacsony/közepes részletesség- 

re fejlesztettek ki. Márpedig ilyen be- 
állítások mellett a játékmotorok nem 
használnak túlzottan nagyméretű tex- 
túrákat, kevesebb a poligon, elna- 
gyoltak az árnyékok, és alapszintű az 
élsimítás is. 

Ahogy tesztünkből is jól látszik, a 4 
GB-os modell egyszerűen nem képes 
elhúzni a 2 GB-os RX 460-tól - a kü- 
lönbségek mindvégig mérési hibaha- 
táron belül vannak. Tesztünk során 
egyetlen játékban, a Doomban jelen- 
tett komoly előnyt a 12 GB VRAM, de 
amint itt szerényebbre állítottuk az ár- 
nyékokat, szinte megszűnt a két kár- 
tya közti sebességkülönbség. Az RX 
460-nak azért sem érdemes 4 GB- 

ot adni, mert ez jelentős felárral jár, 
plusz a GPU nem olyan erős, hogy eny- 
nyi adatot megmozgasson. A jövőálló- 
ság reményével sem lehet megindokol- 
ni a több VRAM-ot ebben az esetben, 
az újabb játékmotorok még ennyire 
sem lesznek kíméletesek a gyengébb 
GPU-kkal. 


Az RX 470 igazi hős - egy olyan 
Radeon, amelyre a cég és a vásár- 

lók is régóta vártak. Az RX 470 alig 
gyengébb az RX 480-nál, megszo- 
rongatja még a GTX 970-et is, még- 
is egészen olcsón beszerezhető. Jó 
hír, hogy már a legolcsóbb modellen 
is 4 GB a minimális memóriameny- 
nyiség, ha pedig egy kicsit ráfizetünk, 
8 GB-os példányt kapunk. A benne 
dolgozó, Polaris-alapú GPU már van 
olyan erős, hogy full HD felbontás- 
ban és maximális részletesség mellett 
is megbirkózzon minden játékkal, és a 
minimális fps-szám soha nem zuhan 
játszhatatlan szintre VRAM-hiány mi- 
att. Csakhogy ez a 4 GB-os modell- 
re is igaz. A tesztből az is kiderült, 
hogy a 8 GB fedélzeti memóriát csak 
nagyobb felbontásban, WOHD-ben 
vagy 4K-ban lehet igazán kihasznál- 
ni, a nem is olyan távoli jövőben azon- 
ban ennél nagyobb szerepet kaphat 
az extra 4 GB VRAM. Már most is el- 
érhető néhány játékhoz a nagy fel- 
bontású textúracsomag, az újabb és 
újabb játékokban pedig egyre gyako- 
ribb lesz a még részletesebb árnyéko- 
lás, a tűéles textúra és a magasabb 
minőségű élsimítás. Ezekhez pedig te- 
mérdek videomemóriára lesz szükség. 
Azt javasoljuk, hogy a 80-100 ezer 
forintos, új generációs kártyák közül 
inkább a nagyobb kapacitású változa- 
tot válaszd. 


Mélyvíz 


2 STABIL ALAPOK JÓ PC-HEZ 


Megfizethető ATX tápegységek 


STABIL ALAPOK JÓ PC-HEZ 


SZÜKSÉGESNÉL 100-200 

WATTAL NAGYOBB TELJE- 
SÍTMÉNYŰT VÁLASZTANI, HOGY 
BŐVÍTÉSKOR IS ELÉG LEGYEN A 
TELJESÍTMÉNYE, CSAKHOGY MA 
MÁR NEM NŐ, INKÁBB CSÖKKEN 
AZ ALKATRÉSZEK FOGYASZTÁSA. 
Ennél érdemes pontosabban meghatá- 
rozni a szükséges méretet; névleges tel- 
jesítményének 50-75 százaléka között 
a leghatékonyabb egy átlagos ATX táp- 
egység, a modern darabok viszont 40- 
55 százalék között. Nem könnyű eldön- 
teni, hogy a kinézett darab hatékony-e: 
a színes ventilátor, a moduláris vagy 
csak harisnyázott kábelek önmagukban 
tem garantálják ezt, de még a doboz- 
a ragasztott matricák sem. A 80 Plus 
ogót csak azok a cégek használhatják, 
amelyek készüléke átesett a hivatalos 
vizsgálaton, és kategóriájában megfe- 
elt. Sajnos a gyártók néha megspórol- 
ják a típusonként közel félmillió forintos 
vizsgálati díjat, és saját matricát hasz- 
nálnak (például 85--), amely vagy iga- 
zat állít, vagy nem. Ennek a bizonyta- 
anságnak veheti elejét az Energy Star 
50 tanúsítvány, amely a legnépszerűbb, 
80 Plus Bronze-nak megfelelő haté- 
konyságot ír elő, a vizsgálat pedig a re- 
gisztrált tagok számára ingyenes. 
A gyártók csak úgy tudnak verseny- 
ben maradni, ha minden máson spó- 
rolnak, ami a hatékonyságot nem érin- 
ti. Jó esetben csak a kábeleken és a kül- 
sőn, rossz esetben az alkatrészeken is. 
Nem jó az sem, ha egy adott márka 
mellett kötelezzük el magunkat, ugyan- 
is nagyon kevesen terveznek és gyár- 
tanak tápegységeket. A többség csak 
válogat ezek között, ebből alakítja ki 


Tess SZOKÁS A 


portfólióját, saját házat, ventilátort, ká- 
beleket készíttet hozzájuk - az esetek 
többségében Kínában, ázsiai gyártók al- 
katrészeiből. Ezért lehet, hogy két, lát- 
szólag különböző tápegység belül nagy- 
részt azonos. 

Nem meglepő tehát, hogy tesztünk 
résztvevői is nagyon hasonlítanak egy- 
másra. A különbséget a kívülről látható 
tulajdonságokon kívül csak az élettar- 
tam szempontjából kritikus alkatrészek 
megismerésével, valamint méréssel le- 
het feltárni. A tápegységek valós kö- 
rülmények között, 80 és 240 watt (be- 
csült) terhelés alatt vizsgáztak - ez 
megfelel egy tipikus számítógép iro- 
dai programok, valamint 3D-s játékok 
futása közben tapasztalható fogyasz- 
tásának. 


BE O0UIETI SYSTEM POWER 8 
500W 

A System Power családot azoknak 
ajánlja a be guiet!, akik halk működésre 
és ,sziklaszilárd" feszültségekre vágy- 
nak. Ezeket a kritériumokat valóban tel- 
jesíti a Power 8, és még a zajszintje is 
kellemesen alacsony - mint tesztünk 
mindegyik indulójának. A gyártó hosszú 
idő után váltott; ezt a szériát már nem 
az FSP, hanem a HEC tervei szerint ké- 
szítették. A tápegység , koncepciója, di- 
zájnja és minőség-ellenőrzése" viszont 
német, a címke állítása szerint. 

A külsőre nem lehet panaszunk: min- 
denféle stílushoz illik a fekete szín, és a 
dombornyomást, valamint a harisnyá- 
zott kábeleket is sokan szeretik. Az ösz- 
szes csatlakozó és a vezeték fekete. Szó 
szerint fájdalmat okoz a csatlakozók 
anyaga, ahogy a legtöbb tápegységen: 
éles, itt-ott kissé sorjás, kemény mű- 


Megfizethető ATX tápegységek 


Termék 


Be guiet! System Power 8 
S8-500W 
beguiet.com 


Cooler Master G450M 
coolermaster.com 


886 www.gamestar.hu 


Gyártó 


be! guiet 17800 Ft 93 


Cooler 


MEGter 17600 Ft 85 


Pontszám 


anyagból készültek. Olcsóságukra csak 
az a mentség, hogy ritkán kell hozzájuk 
nyúlnunk. Ötletes, hogy a perifériakábe- 
leken három SATA után egy Molex ta- 
lálható, és a két, így felépített kábel el- 
térő hosszúságú. 

Ami a belsőt illeti, az alkatrészek meg- 
választása a kategóriában jó. A pri- 
mer kondenzátor sajnos csak 85 Cel- 
sius-fokos verzió (a legtöbb gyártó ezt 
használja), és mivel közel van a hűtő- 
bordához, élettartama csupán jó hűtés- 
sel lehet hosszú. Az összes kondenzátor 
105 Celsius-fokos, ráadásul a középka- 
tegóriás Teapo termékei. A készenlé- 

ti táp (5 VSB) kondenzátora kivétel, ezt 
a Nippon Chemicon gyártotta - ennél 
aligha találni jobbat. A feszültségek sta- 
bilitása jó, de mint mindig, most is bő- 
ven az ATX specifikáció által megadott 
határokon belül maradt. Ennél sokkal 
fontosabb a szűrés minősége, amely 
szerint ez a tápegység nagyon jó érté- 
keket mutat. A készenléti tápegység pe- 
dig 12,5 helyett 15 watt teljesítményű. 


CHIEFTEC ECO GPE-600S 

Ötvözi a Chieftec Eco családja a maxi- 
mális hatékonyságot és a kedvező árat, 
és a gyártó szerint a tápegységek új 
generációját képviseli. Azon túl, hogy 
például a TÜV és más szervezetek mi- 
nősítését is megkapta, az Energy Star 
5.0 specifikációnak is megfelel. A jó 
minőségű felépítésnek természetesen 
ára van, de okosan spórolt a számlán a 
Chieftec. Ahogy régen, most is csak az 
ATX 24 eres kábelére került harisnya, 
a többi kábel vezetékeit klasszikus rög- 
zítéssel, apró gyorskötegelőkkel fog- 
ták össze. A belső csatlakozók mind- 
egyike a lehető legegyszerűbb. A CPU 


Kimenetek 


terhelhetősége 


33 V-24 A, 5 V-15 A, 
12 V-(20-24) A, -12 és 
V-0,3 A, 5 VSB-3 A 


33 V-20 A, 5 V-20 A, 
12 V-34 A, -12 V-O,3 A, és 
5 VSB-2.5 A 


Stabilitás alap- és 
emelt terheléssel (5 
VSB/3,3 V/5 V/12 V) 


5,04/3.353/5,05/12.,19 


5,04/3.343/5,09/12,01 


5,07/3.390/5,07/1217 


5,04/3.379/5,06/12.11 


ÍGY ÉRTÉKELTÜNK 


A teljesítménypontszám mutatja 
azt az értéket, amelyet a műszaki 
szempontok alapján állítottunk 
össze. A névleges teljesítmény 
csak egy része, hiszen egy család- 
ban több különböző teljesítményű 
tápegység is található. A belső 
felépítés, a felhasznált alkatrészek 
minősége módosította jelentősebb 
mértékben ezt az értéket, valamint 
az egyen- és váltóáramú mérések 
eredményei, amelyeket tesztgé- 
pünk alap- és teljes terhelésen 
járatása közben vettünk fel. A 
szabványok betartása miatt a 
feszültség stabilitása kevésbé, a 
zajszűrés minősége és a csen- 

des működés jobban számított. 
Felszereltség alatt a kábeleken 
lévő csatlakozók számát és minő- 
ségét, a moduláris kialakítást és 

a hozzáadott értéket értjük. Ár/ 
érték pontszámunkat kisebb súllyal 
vettük figyelembe, hiszen az ár 

a forgalmazók aktuális döntése 
alapján elég gyorsan változhat. 


12V (EPS) csatlakozói a foglalaton kí- 
vül nem rögzíthetők egymáshoz, egye- 
dül a PCIe-tápcsatlakozók igen, de en- 
nél egyszerűbb kivitel talán nem is lé- 
tezik. A ventilátor a GlobeFan terméke; 
ez ugyanúgy tajvani cég, mint a vetély- 
társakban lévő ventilátorok gyártója, 
a Yate Loon. A különbség csupán any- 
nyi, hogy ebben csúszócsapágyas Ver- 
zió van, így a leghalkabb a mezőnyben. 
A csapágyazás miatt ugyan rövidebb 
élettartam várható, de ha idővel zúgni 
kezd, valószínűleg nem lesz nehéz ta- 


Zajfeszültség alap- és 
emelt terheléssel (3,3 
V/5 V/12 V, mVpp) 


10/5/10 és 12/12/20 


7/7/9 és 16/12/45 


Észszerűen összeállítva: 
be guiet! System Power 
8 500W 


lálni egy ilyen méretű, csatlakozóval el- 
látott helyettesítőt. 

Az elektronikája is más, mint a mezőny 
többi tagjáé: a Power Good jelet előállí- 
tó feszültségmonitor IC nagyon egysze- 
rű, csak a túl magas és a túl alacsony 
feszültségek ellen véd, túlmelegedés el- 
len nem. A túl nagy teljesítménykivétel 
ellen egyébként itt is a PFC/PWM- 
vezérlő ad védelmet. A kritikus alkatré- 
szek minőségén szerencsére nem spó- 
roltak extrém mértékben, mindegyik 
Teapo gyártmány. A feszültségek sta- 
bilitása és a tesztkonfigurációban a fe- 
szültség zajszintje jó, csupán az 5 V-os 
ágon átlagos. Hatásfoka is megfelelő, és 
ez a jobb minőségű alkatrészeknek kö- 
szönhetően sokáig is Így marad, 


COOLER MASTER G450M 

Mind családja, mind mezőnyünk 
legkisebb teljesítményű tagja a 
CoolerMaster költségekre érzékeny, 
megfontolt felhasználók számára ké- 
szült tápegysége. A CWT GPN plat- 
formján alapul, amellyel nagyobb 
teljesítményű tápegységekben (pl. 
Chieftec A90, Thermaltake Smart 

SE Gold) találkozhatunk. Emellett 

a 80 Plus Bronze tanúsítvány is bi- 
zalomgerjesztő. Félig moduláris ki- 
vitelű, a dobozban két SATA és egy 
Molex-floppycsatlakozós kábelt ka- 
punk hozzá. A tápegységen viszont 
négy aljzat van, mégpedig azért, mert 
így az egész GM családnak csak egy- 
féle házat kell gyártani, tehát olcsóbb. 
A SATA-csatlakozók állása az alsó táp- 
egységű házakhoz illeszkedik jobban, 
hurkok nélkül, alulról felfelé szépen el- 
vezethető. A PCIe-tápcsatlakozó két 


Fogyasztás alap- és 


emelt terhelésnél Csatlakozók Egyebek 
(P/cosfi), W 
20-4 pin ATX, 4-4 pin CPU 
103/094 és 279/1,00 12 V, 2x 642 pin PCle, 6x 80 Plus minősítés 
SATA, 2x Molex 


20--4 pin ATX, 4--4 pin CPU 
12 V, 2x 642 pin PCIe, 6x 


101,5/0,89 és 291/1,00 


TESZTGYŐZTES 


w Olcsó, de jó: Chieftec Eco 
GPE-600S 


plusz érintkezője (PCle 6/8 pin) rö- 
vid kábelen van, így a 646 érintkezős 
VGA-kártyákon megnehezítik a csat- 
lakoztatást. 

A spórolást a tápegységen belül értük 
tetten: az még érthető, hogy a szeré- 
nyebb teljesítmény miatt a primer puf- 
fer két kondenzátorából csak az egyik 
van beültetve, de az már kevésbé, hogy 
a közepes Elite mellett miért CapXcon 
és Jun Fu márkájú a többi - ezek sajnos 
nem a kiváló termékeikről ismert gyár- 
tók. A tervezést egyébként nem érhe- 
ti vád, a bemeneti szűrő kondenzáto- 
rait egy automata IC süti ki kikapcso- 
láskor, a hálózatra csatlakoztatáskor 
pedig megakadályozza a túl nagy ára- 
mot. Azon túl, hogy ezzel a táp teljesí- 
ti az ErP Lot 6 (készenléti fogyasztásra 
vonatkozó) követelményt, más előnnyel 
nem jár. A négy induló közül egyedül a 
G450M DC-DC konverteres felépítésű, 
amelynél egy erős 12 voltos ág áramá- 
ból hozzák létre az 5 V-os és a 33 V-os 
ágakat. Ezzel elvileg simább kimene- 

ti feszültségek és nagyobb hatékonyság 
valósítható meg. 


THERMALTAKE SMART SE 630 
Ismert a Thermaltake Smart SE Gold 
és a fenti Cooler Master GM sorozat 
rokonsága, a sima Smart SE-t viszont 
a CWT tervezte, GPM platformja töb- 
bek között a Chieftec GPS és a Corsair 
VS családok alapja. A Smart SE 630 

a mezőny legkomolyabban kinéző, fé- 
lig moduláris készüléke. Két centimé- 
terrel hosszabb a többinél, hogy a 14 
cm átmérőjű ventilátor beleférjen. Így 
szinte a teljes terhelési tartományban 
halk. Azért, hogy még egy nagyobb fo- 


SATA, 3x Molex, 3x floppy 


80 Plus Bronze minősítés, 
OTP védelem 


Modern technika, kis 
teljesítmény: Cooler 
Master G450M 


gyasztású videokártyát is használni le- 
hessen vele, a PCIe-csatlakozók külön- 
külön vezetéket kaptak - a feszültség- 
esés így kisebb rajtuk, mint egyetlen, 
a végén elosztott kábelen. SATA- 
csatlakozói a tápegység alsó elhelye- 
zését támogatják, kábelei pedig elég 
merevek ahhoz, hogy szépen be lehes- 
sen hajtogatni őket a házba. Ez nem is 
lesz nehéz, hiszen mind (fekete) szalag- 
kábelből készült. A Molex-csatlakozók 
rugós fülűek, ezeket könnyebb levá- 
lasztani párjuktól. 

A tápegység dobozán egy, a 80Plus 
Bronze-logóra hasonlító 8796-os válto- 
zat virít - ami 50 százalékos terhelt- 
ségnél szerencsére teljesül. De van itt 
egy komolyabb csúsztatás: a leírás sze- 
rint Aishi kondenzátorokat tartalmaz. 
Az Aishi - japános hangzása ellené- 

re - Kína első, a világon pedig a nyol- 
cadik legnagyobb kondenzátorgyártó- 
ja, de termékeinek minőségéről eddig 
felemás hírek érkeztek. Arról viszont 

a Thermaltake sem szól, hogy a pri- 
mer kör kondenzátorán kívül az összes 
többin a CapXon felirat díszeleg - már- 
pedig ezek a kondenzátorok bizony ké- 
tes hírűek. Reméljük, hogy a nagy ven- 
tilátor teszi a dolgát, és hatékonyan nö- 
veli a komponensek valós élettartamát. 
A kimeneti feszültségek mindazonáltal 
nagyon stabilak, zajszintjük kis terhelé- 
sen csak egy kicsivel nagyobb a vetély- 
társakénál, 


ÖSSZEGZÉS 

Külsőre mindegyik tápegység más és 

más, belső felépítésük viszont nagyon 
is hasonló, néha tökéletesen egye- 

zik annak ellenére, hogy eltérő márka- 


Teljesítmény (3,3 V 
45 V/12 V/összesen), W 


110/456/500 


100/408/450 


Nagy, halk, stílusos: 
Thermaltake Smart 
SE 630 


név olvasható rajtuk. De ha felépítésük 
azonos is, egyáltalán nem biztos, hogy 
a felhasznált alkatrészek minősége is 
megfelelő. Mint azt tesztünk résztve- 
vői is bizonyították, még a legjobbnak 
gondolt tápegységben is lehet kétes 
hírű alkatrész, és az átlagosnak hitt- 
ben is kiváló. Mindez nem azt jelenti, 
hogy az olcsóbbra tervezett rosszabbul 
működne, új korukban valóban teljesí- 
tenek minden feltételt. Később viszont 
már egyáltalán nem biztos, hiszen az 
elöregedő, kiszáradó kondenzátorok 
miatt a feszültségek zajosabbak lesz- 
nek, a tápegység jobban melegszik, a 
gyorsabban pörgő ventilátor pedig ha- 
marabb tönkremegy - ha ezt nem előzi 
meg egy komolyabb hiba éppen a kon- 
denzátorok miatt. A minőségi alkatré- 
szek hosszabb élettartamot kínálnak, 
ezt mi az alkatrészek gyártóinak isme- 
retében meg tudjuk becsülni. Ha egy 
megbízható gyártó 10 ezer óra üzem- 
időt ad meg alkatrészére, az hihetőbb, 
mintha egy ismeretlen vagy rossz hírű 
gyártó állítaná ugyanezt. 

Tesztünk tápegységei mind a Champion 
CM6800-at, illetve ennek kis lábszámú 
változatát, a CM6805 áramkört hasz- 
nálják. Így egyszerűvé válik a 80-85 
százalék feletti hatásfokú tápegységek 
létrehozása, és e tekintetben ezért kis 
különbség van a résztvevők között. Mi- 
vel a terhelés a minta-PC-ben a nyugal- 
mi és a maximális terhelés állapotára 
vonatkozott, nem minden tápegységnél 
esett ugyanarra a relatív terhelési pont- 
ra. Így fordulhatott elő, hogy a Cooler 
Master G450M kevésbé mutatkozott 
hatékonynak tesztünk során. A nagy 
hatékonyság csak akkor használható ki, 
ha megfelelő teljesítményt választunk. 
Méréseink szerint mindegyik résztvevő 
legalább jó besorolást érdemel, feszült- 
ségszintjeik stabilitása és a jelek minő- 
sége példás. 

Az is kiderült, hogy a külső továbbra 
sem minden, és ha egy moduláris vagy 
szépen kinéző tápegység olcsóbb a töb- 
binél, annak oka van. Lehet, hogy felál- 
dozták a tartósságot. 

Tesztünk győztese a be guiet! System 
Power 8 lett, amely megítélésünk sze- 
rint a mezőny legjobban elkészített táp- 
egysége. Nem moduláris ugyan, de szép 
és hatékony. Az árra érzékeny vevőknek 
a Chieftec Eco GPE-600S tápegységet 
ajánljuk, ami néhány kompromisszum- 
mal jó műszaki tartalmat kínál. 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


Intel NUC 6i7KYK! 
Skull Canyon PC 


POKRA ÉPÜL, ÉS MÉG 

ÖSEN IS NÉZ KI - AZ 
ÚJ SKULL CANYON NUC AKÁR EGY 
ÁLOM GAMERGÉP IS LEHETNE, DE 
A LEGFONTOSABB PONTON NAGYOT 
HIBÁZTAK A TERVEZŐK. Az Intel 
vagány, ,koponyás" Skull Canyon dizájnja 
a profi felhasználókat, a játékosokat és a 
tuningolókat célozza meg már évek óta, 
több-kevesebb sikerrel. Ha a legújabb, 
gamereknek készült Skull Canyon minigépet 
nem videojátékos szemmel nézzük, van 
miért lelkesedni, máskülönben viszont 
csalódást okoz a lapos barebone PC. 
A megjegyezhetetlen kódjelzésű 6iÍZKYK 
minigépben az elérhető legerősebb integ- 
rált Intel grafikus vezérlőehip és az M.2 
NYMe SSD-RAID lehetőségen túl annyi 
port van, hogy az még egy asztali PC-nek 
is becsületére válna. A Core 17-6770HG 
mellett a lapkán egy Iris Pro 580 iGPU 


; ICSI, NAGYON ERŐS ALA- 


DDR4 memória és egy 512 GB-os Sam- 
sung 950 Pro NVMe SSD társul. A konfi- 
guráció tehát abszolút prémium kategó- 
riás, ráadásul sikerült egy 2.8 cm magas, 
egészen kicsi házba belezsúfolni. En- 

nek persze az volt az ára, hogy a tápegy- 
ség, amely kis híján akkora, mint maga a 


gép, kívülre szorult. Az alapvető rendszer- 


tesztek során bámulatosan jól teljesített 
a számítógép: ekkora teljesítményt mi- 
ni-PC-től még nem láttunk, ahogy a csat- 
lakozók száma is szuper. Amint azonban 
játékra kerül a sor, a NUC elvérzik. Hiá- 
ba a valaha volt legerősebb iGPU, még ez 
is harmatgyenge a mai játékokhoz, sőt, a 
többéves círnek (például Dirt Rally) is ké- 


rán sajnos nem csupán 10 fps körüli se- 
bességgel büntetett az integrált Iris Pro 


GPU, de olyan játék is akadt, amelyik egy- 


szerűen el sem indult. 

Az Intel 6i7KYK minigép kiváló válasz- 
tás akár komolyabb szerkesztési mun- 
kákra is, és bár zajossá csak nagyobb 
terhelés alatt válik a hűtés, az igen bor- 
sos árú és limitáltan bővíthető barebone 
játékok futtatására az Iris Pro GPU el- 
lenére is alkalmatlan. Ha sikerült volna 
egy GeForce GTX mobil GPU-t integrál- 
ni a lapra, most nagyon széles mosollyal 
szerelnénk monitorunk hátuljára a legki- 


teljesít szolgálatot, amelyhez 16 GB 


HP Omen 17 XSX90EA 


INTEL CORE I7 CPU-VAL ÉS 

GEFORCE GPU-VAL CSÁBÍTJA 
VÁSÁRLÁSRA A GAMEREKET A HP 
OMEN 17, RÁADÁSUL AZ ÖSSZES 
PERIFÉRIÁT OMEN DIZÁJNBAN 
SZEREZHETJÜK BE HOZZÁ. Teljes 
gamercsomagot kínál a széria, hogy még 
az egérpad és a fejhallgató is passzoljon 
notebookunkhoz, amely természetesen 
a legfontosabb eleme az összeállításnak. 
Tesztlaborunkba egy 17 colos, kis híján 
három kilogrammos gép érkezett, hogy 
meggyőzzön minket a brand létjogosult- 
ságáról. A fényes fekete külső borítást 
hálós mintázat és menő, piros logó 
dobja fel, de sajnos minden porcikájában 
műanyagról van szó. A gépet kinyit- 
va egy klasszikus elrendezésű, piros 
háttérvilágítású, kissé lapos és nem éppen 
hosszas gépelésre kitalált billentyűzet, 
valamint egy matt, full HD IPS-kijelző 
fogad. A HP mérnökei nagyon odafigyel- 
tek az apró részletekre, így a gyárilag 
telepített Windows is teljes egészében 
Omen-témában pompázik, és a kiegé- 


DD" KÜLSŐBE BÚJTATVA, 
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pesek két vállra fektetni. Tesztjeink s0- 


szítőket gyártó SteelSeries programja 
automatikusan elindul már első bekapcso- 
láskor. A gépben dolgozó Core i7-6700HG 
CPU bőségesen elegendő, ahogy a 16 GB 
DDR4 RAM és a 256 GB-os, Samsung 
gyártmányú NVMe SSD, illetve a szintén 
fürge, 1 TB-os HDD is jó választás. A 
grafikus chip egy 4 GB-os GeForce GTX 
965M, amely 20-30 százalékkal erősebb, 
mint a 960M, de sajnos a 970/980M-től 
messze elmarad, a GTX 10-es szériát 
pedig meg sem közelíti. Játéktesztjeink 
során sikerült mindig elérnünk a 30 fps- 
körüli értéket, vagyis a GTX 965M pont 
ott nyújt egy kis extra teljesítményt, ahol 


sebb, bivalyerős gamer-PC-t 


a GTX 960M már kifullad, ám minőségi, 
látványos ugrásról nem beszélhetünk. 

Ez a nagy gondja az Omen 17-nek, mert 
a hamarosan befutó, új GeForce széria 
jelentősen jobb teljesítményt nyújt, a ma 
kapható, 300-350 ezer forintos, GTX 
96OM-es notebookoknál pedig nem kínál 
100-150 ezer forinttal jobb játékélményt 
a GTX 965M-es Omen 17. Ha sikerült 
volna 970M/980M-mel vagy már egy 
GTX 1060-nal szerelni, mindjárt más 
lenne a helyzet, a sok műanyagot, a nem 
túl kényelmes tasztatúrát, az USB Type-C 
(TB3) hiányát is könnyebben megbocsáj- 
tanánk. 


INFO 


Gyártó: Intel Corp. 
Ár: 215100 Ft 
(alapgép) 

Web: intel.hu 


Specifikáció: 

Intel Core 17-6770HG CPU; 
Intel Iris Pro Graphics 580; 
2x8 GB RAM/512 GB 
NVIMe SSD; 4xUSB 30, 
1xUSB Type-C, TB3 HDMI 
2.0, mDP. SDXC; Intel Wi-Fi 
ac 8260, Intel GbE LAN; 
713 cbs CineBench R15; 
2278/1521 MB/s CMark 
SSD folyamatos olvasás/ 
írás, 211x116x28 mm, 
19/78 W min/max. 
összfogyasztás 


Pro: 
sok port és RAM, erős 
CPU, NVMe-RAID SSD 


Kontra: 

játékhoz gyenge, zajos 
hűtés, óriási tápegység, 
drága 
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INFO 


Forgalmazó: 
HP Magyarország 
Ár: 449 990 Ft 
WeD: hp.hu 


Specifikáció: 

Intel Core í17-6700HG CPU; 
Nvidia GeForce GTX 965M 
4 GB. 2x8 GB DDRA 
RAM/256 GB NVMe 
SSD--1 TB 7200 rpm HDD; 
1737 1920x1080, IPS, 
matt; 2xUSB 30, 1XUSB 
2.0, HDMI, SD, DVD-RW; 


Intel Wi-Fi ac 7265, GbE 
LAN; Windows 10 Home; 
237 perc üzemidő; 
416x279x299 mm, 
2.85 kg 


Pro: 
komplett ökoszisztéma, 
kiváló SSD 


Kontra: 


előző generációs GPU, 
nincs TB3 
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Samsung EVvO 
750 250 GB 


LÁGERTERMÉK ŐSSZEL A 

20 EZER FORINT ALATTI 

SSD, ÍGY NEM IS CSODA, 
HOGY MINDEN CÉG ERRE A PIACRA 
FÓKUSZÁL. A Samsung EVO 750- 
nél azonban kérdéses, hogy tényleg jó 
terméket kapunk-e, vagy a 750 nyomába 
sem ér a legendásan jó EVO 850-nek. 
Az elmúlt években több, nagyon fontos 
SSD-fejlesztést, új terméket láttunk a 
Samsungtól. A cég szerencsére a belépő- 
szintről sem feledkezett meg, pedig itt a 
konkurencia annyira erős, hogy az egyéb- 
ként kiváló EVO 850 sem volt képes fel- 
venni a harcot. Az EVO 750 már kipróbált 
komponensekből épül fel, a tervezés fő 
szempontja pedig mindvégig a legjobb fo- 
rint/gigabyte mutató elérése volt. A 120, 
250 és 500 GB-os tároló a már jól ismert 
MGX vezérlőt kapta, ám itt a három 
mag helyett csupán kettő aktív, vagyis az 
IOPS-értékek érezhetően szerényebbek. A 
belső méret és a gyártási költségek csök- 
kentése érdekében a vezérlőchipbe került 


a 256 MB gyorsítótár, ez azonban nem 
növelte a sávszélességet. A 2D-s, 16 nm- 
es TLC NAND flashchipek nagyon olcsón 
gyárthatók, ám strapabíróságuk nem éri 
el az MLC-k és a VNAND-ok szintjét. A 
görcsös költségcsökkentés szerencsére 
nem érintette a szolgáltatásokat: maradt 
a DevSleep, az SSD Magician program és 
AES-256 titkosítás. A garancia viszont 
csökkent három évre, és körítésre se szá- 
mítsunk. A népszerű Kingston UV400-zal 
összehasonlítva a kissé drágább EVO 750 
szekvenciális teljesítményben némileg 


lemaradt és sajnos írás során az IOPS is 
nagyot zuhan, de ezeket leszámítva szé- 

pen tartja magát, sőt a kiváló firmware- 
nek és gyorsítótárazásnak hála valós 


használat során több szempontból meg is 


előzi az UV400-at (például véletlenszerű 
olvasáskor). A 70 TBW garancia egy 
kissé kevés, az UV400 ennél többet kínál, 
MLC-s meghajtótól pedig még hosszabb 
élettartamot kapunk. Az EVO 750 ennek 
ellenére az extra szolgáltatásokkal, 20 
ezer forint körüli árával jó vétel, kifejezet- 
ten notebookok esetén. 


HyperX Cloud Stinger 


JABB TÁMADÁST INDÍT 

A HYPERX, HOGY MINDEN 

GAMER RÁ HALLGASSON. 
A Stinger sok mindent örökölt nagyobb 
testvéreitől, de jóval olcsóbb náluk. A 
kérdés csupán az, mennyi kompromisz 
szumot kell ezért elviselnünk 
Jó minőségüknek és áruknak hála ha- 
mar népszerűek lettek a HyperX gamet 
headsetek, amelyek sora most a 20 ezet 
forint alatti Cloud Stinger modellel bő 
vült. A korábbi, nagyméretű és dupla 
pántos Cloud fülesek helyett ezúttal egy 
szimpla pántos, kompakt fejhallgatót 
terveztek a mérnökök, amely a zsanérok 
nak köszönhetően összecsukható. A kül 
ső borításon érződik leginkább a költ 
ségcsökkentés: a fekete, matt, kemény 
műanyag nem nyújt prémium érzést 
Szerencsére a két legfontosabbra, a ké 
nyelemre és a hangzásra odafigyeltek a 
tervezők. A kis méret ellenére a Stinget 
kényelmes, amiben sokat segítenek az 
ovális kialakítású, memóriahabos fülpár 
nával borított, zárt kagylók. Ezekben 50 
mm-es, neodímiummágneses hangszó 


rókat helyeztek el a füllel teljesen pár- 
huzamosan. Miután gamerheadsetről 
van szó, a mikrofon sem maradhatott le, 
aminél nagyon ötletes, hogy felhajtással 
ki is kapcsoljuk - ezt egy apró kattanás 
jelzi. A másik hasznos extra az analóg 
potméteres hangerőszabályzó; bár job 
ban örültünk volna, ha nem az egeret fo- 
gó jobb kezünk oldalára kerül a kapcso 
ló. A kábelről a költségcsökkentés ered- 
ményeként eltűnt a textilborítás, viszont 
a roppant hasznos mikrofon-fejhallgató- 
jackelosztót megkapjuk, amely egyben 

a kissé rövid kábelt is kellemesen meg- 
hosszabbítja. Bár a konkurencia nagyon 
erős, a Cloud Stinger 20 ezer forintért 
jó vétel, a költségesökkentés pedig nem 
járt túl fájdalmas kompromisszumokkal 
Tetszett az ötletes mikrofonkialakítás, és 
többórás viselet alatt is kényelmes volt 
a headset. A hangzás játékokhoz igazí- 
tottan erőteljes, és mélyekben gazdag, 
bár a hangzástér kicsit szűk, a magasak 


pedig nem úgy szólnak, mint mondjuk a 
kétszer ennyiért kapható Revolverrel. A 
konkurencia nagyon erős ebben az ár 
szegmensben, de ha nem szeretnénk kel 
lemetlen meglepetéseket, a Stinger biz 
tos választás lehet 


INFO 


Forgalmazó: 
Samsung Magyarország 
Ár: 21600 Ft 

Web: samsung.hu 


Specifikáció: 
Samsung MGX vezérlő 
(dupla magos), 256 MB 
cache; Samsung 2D NAND, 
3 bit TLC (16 nm) NAND 
flashchipek; SATAGG kap- 
csolat, 7 mm vastagság; 
DevSLP, AES-256, 70 
TBW; 23288 GB hasz- 
nálható; 519.6/496 MB/s 
szekvenciális olvasás/írás; 
0,67/2,5 W átlagos/max. 
fogyasztás; 7 mm vastag- 
ság, 45 g; 3 év garancia 


Pro: 

fejlett belső, jó 
szolgáltatások, 
alacsony fogyasztás 


Kontra: 

közepes írási teljesít- 
mény, csak 70 TBW, 
lehetne még olcsóbb 


INFO 


Forgalmazó: 

Extreme Digital 

Ár:19 990 Ft 

WeD: hyperxgaming.com 


Specifikáció: 

50 mm-es hangszórók; 
18-23 ezer Hz 
frekvenciaátvitel; 

102 dB érzékenység; 

zárt kialakítás; 
memóriahabos fülpárnák; 
13 méteres kábel--1,7 
méteres elosztó; 

Xbox One-, PlayStation 


4-kompatibilis; 
felhajtható, kikapcsolható 
mikrofon; 275 g 


Pro: 

kényelmes, tiszta hang- 
zás, jó hangszigetelés, 
ötletes mikrofon 


Kontra: 
műanyagborítás, túl sok 
mély, a hangerőszabály- 
zó rossz oldalon van 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből , 


HARDVER 


Gigabyte GeForce 
GTX 1070 G! Gaming 


ártó: Gigabyte 


r: 139 990 Ft 
WebD: gigabyte.com 


A 


Tény, hogy nem olcsó a Pascal-alapokra építkező 
GeForce GTX 1070, cserébe viszont több ereje 
van, mint ami full HD(060 fps-hez szükséges. Ez 
azért jó hír, mert ehhez a kártyához már úgy is 
lehet WOHD vagy szuperszélesvásznú monitort 
választani, hogy közben a stabil 60-- fps tempót 
is megkapjuk, sőt az alig páréves címek 4K-ban 
is szépen száguldanak rajta. A GTX 1070 már 
VR-sisakhoz sem rossz választás, ráadásul nem 
fogyaszt sokat, és megjelenése óta szépen esett 
az ára. A Gigabyte G1 Gaming változata gyári- 
lag tuningolt, mégis csendes, és hosszú évekig hű 
társunk lesz. 


KÖ 


LG 27UD58-B 


Ar: 134 990 Ft 
WeD: Ig.hu 


Nem szokásunk egyelőre a 4K-ra buzdítani, mert nem 
mindenkinek dübörög két szerény GTX 1080 a PC-jé- 
ben, de egyre elérhetőbb lesz az ultra HD, a konzolok 
is erre lépnek tovább, és szerencsére a monitorgyárók 
is kezdenek belejönni a termelésbe. Az LG 27 colos 
modellje 4K felbontású, és TN helyett immáron IPS- 
panelt használ, természetesen 60 Hz frissítéssel. 

A sebességre nem lesz panasz (5 ms GTG), a kont- 
raszt is az általános szinten van, talán csak a fény- 
erővel kell majd kicsit játszani (250 cd/m?). A moni- 
toron HDMI 2.0- és DisplayPort-bemenetek vannak, 
ráadásként pedig a FreeSync technológiát is támo- 
gatja a kifejezetten olcsó monitor. 


Bell 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Maxtor M3 4 TB 


Gyártó: Seagate 
r: 44 990 Ft 
Web: maxtor.seagate.com 


Á 


A Samsung és a Maxtor mögött a Seagate bújik 
meg, ami garancia arra, hogy fejlett és jó minő- 
ségű tároló az M3-as modell. A kifejezetten unal- 
mas és ronda doboz jó tulajdonsága, hogy strapa- 
bíró, pont úgy, mint a régebbi Samsung M3 kül- 
ső meghajtók. Odabent egy vadonatúj fejlesztésű, 
2,5 colos, SMR-technológiára épített Seagate 
merevlemez található 4 TB kapacitással. A táro- 
ló USB 3.0-n kapcsolódik, így a kompatibilitással 
sem lesz gond. A Seagate szoftveresen is felsze- 
relte a meghajtót, így adatmentő és titkosító al- 
kalmazást is kapunk, ráadásul mindez igen elő- 
nyös áron a miénk lehet, három év garanciával. 


11 MSI GeForce GTX 1060 Armor OC 6 GB Dell Vostro 3558 Asus MG24UG 1" Zalman Hl 
d 94990 Ft 139900 Ft 149900 Ft [8 41400 Ft 
e. a 
fed msi.com dell.hu asus.hu ij zalman.com 
2 2 2 2 
a a 
2 a 
F [d 
Sapphire Radeon RX 470 4 GB c HP 15-ACI41NH -5 Ben BL2710PT Fractal Design Define R5 Black 
62000 Ft 135000 Ft 146000 Ft 31600 Ft 
sapphiretech.com hp.hu beng.com fractal-design.com 
4 4 


NZXT Source 340 
20500 Ft 
nzxt.com 


Samsung S27E591C 
80000 Ft 
samsung.hu 


Asus Turbo GTX 970 OC 4 GB 
88600 Ft 
asus.hu 


Lenovo Ideapad 100 


139900 Ft 
lenovo.hu 
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BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G3260 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
ASRock B85M Pro3 


Memória 


8 GB HyperX Fury 
DDR3-1866 Kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce GTX 950 
2GBOC 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 
7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


a Különösen ajánlott 


15500 Ft 


1800 Ft 


15600 Ft 


12700 Ft 


42800 Ft 


14200 Ft 


10200 Ft 


12600 Ft 


GAMER - 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
Intel Core i3-6100 


Processzorhűtő 
Arctic Alpine 11 Pro rev.2 


Alaplap 
Asus BI5OM-A/M.2 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR4-2133 Kit 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon 
RX 470 4 GB 


SSD 
Kingston SSDNow UV400 
240 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24NSBO 


PC-ház 
Thermaltake Versa H13 


Tápegység 
FSP Hexat 500 W 


33800 Ft 


3100 Ft 


24200 Ft 


12600 Ft 


62000 Ft 


19900 Ft 


4000 Ft 


13000 Ft 


15900 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 


Intel Core i5-6600K 70800 Ft 


Processzorhűtő 


SCYTHE Mugen 4 14800 Ft 


Alaplap 
Gigabyte Z170X-Ultra 


Gaming 51000 Ft 


Memória 
Corsair Vengeance DDRA- 
2400 16 GB Kit 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce GTX 
1070 G1 Gaming 


SSD 


26400 Ft 


139990 Ft 


Samsung 850 EVO500GB 46900Ft 


Merevlemez 


WD Red 3 TB 31700 Ft 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 


Corsair Carbide Spec-03 18700 Ft 


Tápegység 


Corsair Builder CXG600v2  21800Ft 


INFO 


Forgalmazó: Asus 
Magyarország 


Ár: 259 900 Ft 
WebD: asus.hu 


Specifikációk: 

Intel Core i5-6300HG CPU; 
Nvidia GeForce GTX 960M 
AGB; 2x4 GB DDR4 RAM/1 
TB 7200 rpm HDD; 156 , 
1920x1080, IPS, matt; 
2xUSB 3.0, 1XUSB Type-C, 
1xUSB 2.0, HDMI, SDXC; 
Wi-Fi ac, GbE; 48 Wh akku- 
mulátor; 385x255x324 mm; 
25kg 


Pro: kiegyensúlyozott 
konfiguráció, gamerkülső, 
hasznos extrák, USB Type-C 


Kontra: lehetne masszívabb, 
nincs SSD, a GTX 960M kb. 
30 fps-re képes 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 
JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 

INTEL 

LGA1150/1151 

Intel Core í7-6700K (LGA1151) 
Intel Core i5-6600K (LGA1150 
Intel Core i5-4690 (LGA1150) 
Intel Core 13-6320 (LGA1151) 
Intel Core i3-6100 (LGA1151) 
Intel Pentium G3260 (LGA1150) 
AMD 


102900 Ft 
70800 Ft 
66000 Ft 
45900 Ft 
33800 Ft 


15500 Ft 


AMD FX-8370E 16500 Ft 
AMD FX-8300 34800 Ft 
AMD FX-8320E 7800 Ft 
AMD FX-4300 
FM2-t 

AMD A10-7850K 
AMD A10-7700K 
AMD X4 860K 
AMD A4-7300 


ALAPLAPOK 


Intel LGAI150/1151 
Gigabyte Z170X-Ultra Gaming 
Asus BI5OM-A/M.2 

ASRock 797 Anniversary 
AMD AM3t4t 

Asus Sabertooth 990FX R2.0 
Gigabyte 990XA-UD3 R5 
ASRock 970M Pro3 

AMD FM2t 

Asus A88X-Gamer 36 800 Ft 
19500 Ft 
15400 Ft 


17000 Ft 
30 400 Ft 


21000 Ft 


1000 Ft 
24200 Ft 


3000 Ft 


19500 Ft 
29900 Ft 


19100 Ft 


Gigabyte F2A88XM-D3HP 
ASRock FM2A88M-HD- R3.0 


oF 
F7 wage CHOSE 
/ ee 
e 


9TFU NOOB! 


ALÓSZÍNŰLEG NINCS 

OLYAN JÁTÉKOS KÖZÖT- 

TÜNK, AKI LEGALÁBB EGY- 
SZER NE SZALADT VOLNA BELE 
EGY TOXIC PLAYERBE, AKI VAGY 
A CHATEN, VAGY A FÜLESÜNK- 
BE ORDÍTVA KÖZÖLTE, MENNYI- 
RE ROSSZ JÁTÉKOSOK VAGYUNK. 
Legutóbb akkor sikerült ilyen játékosok- 
kal összefutnom, amikor elkezdtem ját- 
szani az Overwatchcsal, és csekély ko- 
rábbi FPS-tapasztalatomnak köszönhe- 
tően valóban nem én voltam a legjobb 
játékos a csapatban, de mindent meg- 
tettem annak érdekében, hogy jobb le- 
gyek. Megtanultam a karakterek képes- 
ségeit, az ulti időzítését, hogy kit és mi- 
vel lehet counterelni, és azt is, hogy ne 
az alapján válasszak karaktert, hogy mi 
az, ami menő (de közben nem tudok ve- 
le játszani), hanem próbáljam a ma- 
gam kényelme mellett a csapat érdeke- 
it is szem előtt tartani; például ha nincs 
support a teamben, válasszak olyan ka- 
raktert. Kezdőként megkaptam az el- 
ső negatív kritikákat is, értsük ez alatt 
a tényleges és konstruktív kritikát, ami 


a 
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szerves része a fejlődésnek. Tovább gyakoroltam, 
és igyekeztem a legfeszültebb pillanatokban is 
nyugalmat erőltetni magamra. Aztán jött pár ke- 
mény legény, akiknek a beszólásai hatására rosz- 
szabb lett a játékmenetem: vagy szétestem, vagy 
túlbuzgón nekiálltam bebizonyítani, hogy már- 
Jedig én nem vagyok béna. De a legszomorúbb 
az volt, hogy ilyen helyzetekben már a győzelmet 
sem éreztem olyan dicsőnek a meccs végén, és a 
pozitív visszajelzéseket sem tudtam értékelni a 
nevem alatt a tabellán 

Több kérdés is felmerült bennem, amikor ilyen 
teamekben vettem részt. Mi lehet az oka annak, 
10gy valaki vadidegenként a személyemet mi- 
nősíti? Mi állhat ennek a hátterében? 


Egy korábbi GameStar-cikkben (2015. decem- 
perben) írtam már a csapatmunkáról, ponto- 
sabban arról, mennyire fontos, hogy a team tag- 
jai jól tudjanak kommunikálni egymással, össze- 
nangolják a szerepeiket és a feladataikat, hogy 
együtt jobb teljesítményt érjenek el, mint külön- 
külön. Emellett persze kell egy egészséges szin- 
tű versengés is a csapaton belül, hogy minden- 
ki a legjobbat akarja kihozni magából a közös 
cél érdekében. A multiplayeres játékok tökélete- 


sen lemodellezik ezt a helyzetet, mivel valódi ver- 
sengés zajlik, és sok esetben nem az egyének, ha- 
nem a csapatok közti verseny számít. Meg kell 
anulni a stratégiákat, a skillek építését, és hogy 
togyan működjünk együtt a többiekkel az áhí- 
tott győzelem érdekében. Sajnos előfordul azon- 
Jan, hogy a toxic viselkedés rányomja a bélyegét 
a csapattársak teljesítményére, és ez befolyásol- 
ja a meccs kimenetelét is. 

A toxic, azaz mérgező viselkedést többfé- 
eképpen is értelmezhetjük. Voltaképpen a 
cyberbullying (online zaklatás) egy formája, vagy- 
is ismétlődő viselkedésforma, amelynek célja, 
10gy ártson másoknak a játékon belül. Griefernek 
is szokás nevezni azokat a játékosokat, akik ab- 
Jan lelik örömüket, hogy más játékosokat bosz- 
szantanak, gátolják a fejlődésüket, folyamato- 
san legyilkolják őket, így akasztva meg a játékme- 
netüket. Sokszor olyan sikeresen teszik mindezt, 
10gy áldozatuk inkább kilép a játékból, és vissza 
sem tér, vagy menekülésképpen ő maga is zaklat- 
ni kezd másokat. A toxic playerek viselkedésének 
magyarázata összefügg az online disinhibition 
hatással is, amelyet számos pszichológus kutató 
lejegyzett már. Lényege, hogy az emberek online 
közegben sokszor egészen máshogy viselkednek, 
mint hétköznapjaikban; gátlásaik felszabadulnak, 


Ha grumpy hangulatban vagy, 
inkább kapcsold ki a mikrofont 


és olyat tesznek vagy mondanak, ami a 
valóságban egy szemtől-szembeni inter- 
akcióban nem történhetne meg. 

A toxic playereknek , segíthet" még 

az is, hogy a játék során megőrizhe- 
tik anonimitásukat, hiszen mindany- 
nyian saját gamernévvel rendelkezünk, 
amihez nem feltétlenül szükséges tény- 
leges személyazonosságot rendelnünk 
a játék során. Így a névtelenség, mint 
egy köpönyeg, ápol és eltakar. Leveszi a 
felelősséget a sértegetők válláról, akik 
így nem érzik szavaik vagy tetteik va- 
ódi súlyát. 

Egy 2014-es, Shores és munkatársai ál- 
tal végzett, LoL-os kutatás arra mu- 
tatott rá, hogy a toxic playerek gyak- 
rabban tűnnek fel erősen versengő 
közegben (ranked meccsek), mint a nor- 
mál módban játszó játékosok. A toxic 
)layerek továbbá gyakrabban játszanak 
Jarátaikkal, és zaklatják az ellenfél csa- 
jatát. Ennek hátterében az állhat, hogy 
a barátok a csapatban visszajelzéseikkel 
megerősíthetik ezt a romboló magatar- 
ást, vagy pont ez a fajta viselkedési stí- 
us az elfogadott norma a csapatban. 


Azt már jó ideje tudjuk, hogy vannak 

olyan kutatások, amelyek az erőszak és 
a videojátékok kapcsolatával foglalkoz- 
nak. Ugyanakkor a mai napig joggal vi- 


Nem csak az tud 
fájni, ha megütnek 


Andrew Carnegie Iparmágnás: s CEZ ; 


tatott, hogy van-e tényleges hatása a 
játékoknak az erőszakos viselkedés- 

re. A téma egyik legismertebb kutatója 
Craig Anderson, aki amellett teszi le a 
voksát, hogy az erőszakos videojátékok 
növelhetik az agresszív érzések, gondo- 
latok és viselkedésformák megjelené- 
sét. Ugyanakkor vizsgálati eredménye- 
it érdemes fenntartással kezelni, mert 
ezen a területen nem kevés olyan kuta- 
tás is történt, amely pont ellentétes kö- 
vetkeztetésre jutott, azt állítva, hogy az 
ilyen játékoknak egyaránt lehet pozitív 
(proszociális, segítő viselkedés, együtt- 
működés) és negatív hatása. 

Ha viszont egy kicsit belegondolunk, az 
olyan PvP-alapú játékok, mint többek 
között a LoL vagy az Overwatch, hor- 
dozzák az agresszió bizonyos kompo- 
nenseit, hiszen a másik játékost vagy 
csapatot kell eliminálnunk ahhoz, hogy 
előre haladjunk, bázist foglaljunk vagy 
elkísérjük a rakományt A-ból B-be. Te- 
hát az ilyen játékok is kelthetnek ben- 
nünk negatív érzéseket. Amit úgy tűnik, 
sokan chatben vezetnek le, 

Egy másik megközelítés szerint azon- 
ban az ellenségesség érzése lényeges 
elemét képezi magának a játékélmény- 
nek. Vorderer és munkatársai a Complex 
Enterainment Model (CEM) elmélet- 
ben azt írják le, hogy az egyén ugyan ne- 
gatív érzelmeket élhet át a játékban (pl. 


Ha látod, hogy csapattársad segítségre 
szorul, legyél te az őrangyala 


frusztráció, ellenségesség), de ezzel egy- 
idejűleg maga a játékélmény még élveze- 
tes maradhat. Magyarán attól, hogy nő 
bennünk az ellenségesség, elvileg még él 
veznünk kellene magát a játékot, amely- 
nek elsődleges funkciója a szórakoztatás, 
a videojátékok ugyanis a tervezők szán- 
déka szerint kihívások elé állítják a játé- 
kosokat, és ezek kimenetele nem mindig 
pozitív. Daniel Shafer 2012-es tanulmá- 
nyában ennek az elméletnek a gyakorlati 
működését vizsgálták meg, és azt talál- 
ták, hogy a PvP, szemben a PvE-vel na- 
gyobb élmény a játékosok számára, el- 
sősorban a versengés lehetősége miatt. 
Ugyanakkor a PvP az ellenségesség ér- 
zését is jobban növeli a másik játékos- 
sal/csapattal szemben. Emellett a játé- 
kosok anonimitása is előmozdította sze- 
mélyes céljaik (a kimagasló teljesítmény) 
eléréséért folytatott, az eszközök között 
gyakran nem válogató küzdelmüket, ez 
pedig szintén az ellenségesség növeke- 
dését eredményezte. Összességében a 
PvP-játékosok nagyobb ellenségességet 
éltek át, mint a PvE-t preferáló társa- 

ik, és ez a játék élvezetét is csökkentette, 
mégpedig nagyobb mértékben, mint ma- 
ga a győzelem vagy a bukás érzése. Ezek 
az eredmények tehát megkérdőjelezik 
Vordererék elméletének helytállóságát, 
és rávilágítanak egy érdekes pontra: egy- 
részt, aki PvP-zik, hamarabb válhat ellen- 


isl 


ségessé az ellenfelekkel szemben, más- 
részt ez az érzés rányomhatja bélyegét a 
játékélményre, a toxic játékosoknál pedig 
átcsaphat csapattársaik vagy ellenfeleik 
folyamatos bántásába és megalázásába, 
írásban és szóban egyaránt. 
Mit lehet kezdeni egy elmérgesedett 
helyzettel? Sok játékban vannak beépí 
tett reportrendszerek, amelyek segítsé- 
gével a problémás játékosokat tiltólistá- 
ra küldhetjük, viszont nem ritkán olyanok 
is felkerülnek a feketelistára, akiket pont 
egy toxic player jelentett fel. Segíthet 
meccs közben a mikrofon/chat ideiglenes 
kikapcsolása (bár ezzel a többiektől is el 
vágjuk magunkat), de egy pár perc ere- 
jéig van időnk, hogy megnyugodjunk, és 
ne vegyük magunkra a sértést. Vissza- 
szólni nincs sok értelme, mert ezzel csak 
vitát generálunk, ami akár a meccset is 
bukásra ítélheti. Erdemes a többi játé- 
kos segítségét kérni ilyenkor, illetve ha 
mi tapasztalunk ilyen bántalmazást sa- 
ját csapattársunkkal szemben, siessünk 
a segítségére (akár szóban/írásban ne- 
ki címezve tanácsunkat, akár a játék köz- 
ben elkergetve mellőle a bántalmazókat) 
A lényeg, hogy ne maradjunk magunkra, 
más áldozatokat se hagyjunk egyedül, és 
amint lehet, a mérgező elemet diploma- 
tikusan, de határozottan távolítsuk el a 
környezetünkből. 
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) MOZDULJ GAMER 


EGY OLIMPIKON ÉS EGY 
VIDEÓS ÖSSZECSAPÁS 


ÚLT HÓNAPBAN PONT 
ÚGY SIKERÜLT A LAP- 
ZÁRTA, HOGY NEM TUD- 
TUNK MÁR NEKTEK IDŐBEN 
BESZÁMOLNI A SZEPTEMBE- 

RI PÉCSI PLAYIT-RŐL, DE ÚGY 
GONDOLTUK, HOGY EZ A SZTO- 
RI MEGÉR EGY KIS FIGYELMET. 
Ugyanis a Chio Mozdulj Gamer Moz- 
galom jóvoltából nemcsak a szokásos 
sportprogramok voltak kint, hanem 
Kenderesi Tamás olimpiai és Európa- 
bajnoki bronzérmes, ifjúsági olimpi- 
ai bajnok magyar úszó is vendégünk 
volt, aki kicsit mozgott is a rendezvé- 
nyen. GoodLike is vállalta, hogy a moz- 
galom üzenetét népszerűsíti - annyi- 
ra nem volt nehéz dolga, mivel ő ma- 
ga is egyetért azzal, hogy az aktív és 
tudatos életforma kifejezetten elő- 
nyös tud lenni, és nem csak a brit tu- 
dósok mondják ezt -, ezért adta ma- 
gát, hogy közösen mozgassák meg 
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magukat a PlayIT látogatóinak gyű- 
rűjében. Mivel a pingpong alapvetően 
olyan sport, amit könnyű megszeret- 
ni, nem csoda, hogy először arra esett 
a választás; elég feszes és izgalmas 
meccset játszottak le a fiúk, majd egy 
Just Dance összecsapás következett, 
amelybe a közönség is beszállt. Mind- 
eközben BZ igyekezett meginterjúvolni 
a srácokat, erről a GameStar YouTube- 
csatornáján videót is láthattok, és azt 
is nyugtázhatjátok, hogy viking énekes 
kollégánk maga is rákapott az egész- 
séges életmód ízére: közel 25 kilót do- 
bott le magáról az elmúlt egy év alatt, 
és finoman szólva is látszik az ered- 
mény. Büszkék is vagyunk rá, mert a 
gamer és az újságírói életmód sem az 
a fajta, amelyről fitnesznaptárak ké- 
szülnek, nekünk is jól jön a motiváció. 
Kenderesi Tamás szerint - aki amúgy 
sokat játszik - az a fontos, hogy az 
ember megtalálja a számára legké- 


nyelmesebb mozgásformát, ha ez 
megvan, akkor már olyan nagy baj 
nem lehet. ,Én úgy látom, hogy mos- 
tanában elég sok fiatal punnyad, én 
magam is sok embert ismerek, aki 

ezt az utat választja, és számomra 

ez nem túl szimpatikus. Már csak az 
egészségünk érdekében is érdemes 
egy kicsit kimozdulni, legalább heti 
háromszor mozogni valamit" — mond- 
ta a fiatal úszó, és GoodLike is heve- 
sen bólogatott. Szerinte a rengeteg 
játék mellett szükség van arra, hogy 
néha megmozgassuk magunkat, fris- 
sek maradjunk, és ha rendszert adunk 
életünknek, akkor a játékban is job- 
ban tudunk majd teljesíteni. , Nagyon 
sokan csinálják azt, amit én csinál- 
tam nagyon sokáig, hogy éjjel kettőig 
nyomják, reggel 6-kor felkelnek, indul- 
nak suliba, és egész nap zombik. De 
ha csak annyit megtesznek, hogy su- 
li után egy órát mozognak, már sok- 


MOZDULJ 


GAMER 


kal előrébb lehetnek. Azért ez nem 
egy olyan nagy dolog, egy óra az egy 
LoL- vagy egy CS:G0-meccs, viszont 
sokkal több energiájuk lesz arra, hogy 
jobban tudjanak figyelni akár a já- 
tékra is, és éjjel sem fogják azt érez- 
ni, hogy még nem tudnak aludni. Nem 
kell sok ehhez, tényleg, egy óra is hi- 
bátlan" - tette hozzá GoodLike. 

A srác egyébként komoly életmódvál- 
tásra szánta el magát; fél év alatt sze- 
retne formába jönni egy profi személyi 
edző vezetésével. YouTube-csatornáján 
nemcsak az edzésprogramot követhe- 
titek figyelemmel, hanem azt is, hogy 
hónapról hónapra új mozgásformákat 
próbál ki. És persze érdemes a követ- 
kező Chio Mozdulj Gamer rendezvény- 
re is eljönni, ami egy játékokkal meg- 
tűzdelt túra lesz október 22-én a Nor- 
mafától az Erzsébet-kilátóig és onnan 
vissza. Minden részlet itt: 


A futball szellemi csűcsterméke 
108 oldal foci minden hónapban . 
Nemzetközi és hazai sztárok 
Exkluzív riportok és interjúk 


A FUTBALL ; KÉLTEZŐ MEL KENE KÖNYV nÁnNATDÁI 
BAKANC SUSTÁJA emet erga rar ufggy 


gevéss MLTLKEMELLET SOS 
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Hog 1 ! N 
az zújbállde z2a el Ibra ! 


álManete sőséget 
Unitednak? 


www.FourFourTwo.hu 
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) SZABAD(A) JÁTÉK 


A Hi-Rez a SMITE-tal már megnyerte magá- 
nak a MOBA-rajongók jelentős részét, de nem 
álltak meg itt. A fejlesztők ötvözték a koráb- 
bi játékukból tanultakat az FPS műfaj legjobb 
elemeivel, és előálltak egy olyan címmel, amely 
mind a MOBA-veteránoknak, mind pedig az 
FPS-ek rajongóinak kellemes időtöltést jelent- 
het. A Paladinsban választhatunk magunknak 
egy hőst a jelenleg elérhető 17-ből, akivel harc- 
ba szállhatunk a nyolc térkép bármelyikén. A 
feladat a csataterektől függően változik, a lé- 
nyeg, hogy a meccsek előtt olyan csapat-ösz- 
szeállítást válasszunk, amellyel bármilyen ki- 
hívásnak megfelelhetünk. Szemezgethetünk a 
támogató, agresszív, defenzív vagy tank bajno- 
kokból, a kártyák segítségével pedig különbö- 
ző passzív bónuszokkal is felruházhatjuk őket. 


í 


F2PINFO 


Szabad(ajjáték ro- 

.  vatunkban össze- 

, szedjük nektek a 

, hónap legütősebb 

992 . MMO-frissítéseit és 
pár olyan ingyenes 

"címet, amely min- 

denképpen megéri 

a letöltést. 


A kártyák gyűjtögetése elengedhetetlen a si- 
kerhez, így szerencse, hogy minden szintlépés 
után vár minket egy láda, benne új lapokkal 

és némi arannyal, amit új bajnokok feloldásá- 
ra használhatunk. A Hi-Rez a SMITE-hoz ha- 
sonlóan ebben a játékban is ingyenesen meg- 
szerezhetővé tett minden, a játékmenet szem- 
pontjából szükséges kiegészítőt, ha pedig 
maradna fölösleges aprópénzünk, azt különle- 
ges kinézetekre költhetjük. Ha kedvünk tartja, 
játszhatunk laza casual meccseket, ahol a cél a 
szórakozás, de akár beléphetünk a komoly kihí- 
vásokat nyújtó rangsorolt mérkőzések világá- 
ba is, ahol csak a legjobbak küzdenek a rang- 
lista vezető helyéért. Bármelyiket választod is, 
biztosan megtalálod a neked való szórakozást 
a Paladins csataterein. 


FEGe8S Of the Storm - 
Másbines of War 


Tavaly a Diablo világába látogattunk el a The Eternal Conflict ki- 
egészítővel, most pedig a StarCraft témájú Machines of Warban 
számíthatunk hasonló kalandokra. A Blizzard MOBA-ja össze- 
hozza a stúdió összes karakterét és helyszínét: ezúttal a Koprulu 
szektorban teszünk egy rövid kört, ahol a Braxis Holdout és a 
Warhead Junction térképeken kalandozhatunk. Az első pályán 
az lesz a feladatunk, hogy elfoglaljunk két jeladót, amelyek a 
zergeket tároló ketrecet töltik. Minél tovább birtokoljuk a jeladó- 
kat, annál több zerg gyűlik össze a térkép tetején és alján elhe- 
lyezkedő ketrecekben. A cél, hogy amikor megindul a roham, a 
mi rajunk legyen az erősebb. Amikor megindulnak a zergek, vé- 
dekeznünk kell, de ebben a fázisban sem árt óvatosnak lenni, ha 
nem akarjuk, hogy a mutaliskek elnyeljék hőseinket. A Warhead 
Junction ennél sokkal kevésbé , bogaras" hely, az atomrobbaná- 
sok ugyanis már rég kiirtották az élőlényeket. Az új térképen a 
felbukkanó nukleáris robbanófejeket kell megszerezned, hogy se- 
gítségükkel atomrakétákat küldhess az ellenfeleidre. Az emlí- 
tett pálya az egyik legnagyobb a Heroes of the Storm kínálatá- 
ban, ezért itt komoly előnyben lesznek a mobilis karakterek, ame- 
lyek könnyedén be tudnak slisszolni az ellenfél háta mögé, hogy 
lenyúlják előlük a fegyvereket. A két új hős - Alarak (StarCraft 
II: Legacy of the Void) és Zarya (Overwatch) -, valamint az új 
mountok mellett rengeteg, StarCraft ihlette hőskinézetet is ka- 
punk. Ha valaha fontolgattad, hogy visszatérsz a Heroes csatate- 
reire, nem kell várnod ennél jobb alkalomra. 


Guild Wars 2 - 


Flames 


Legate Minister Caudecus meglépett, 
Lazarus felébredt, és Primordus, az 
ősi sárkány a világunk mélyén nyúj- 
tózkodik. A hatalmas katasztrófaso- 
rozat ugyanakkor igazi aranybánya 

a magunkfajta haszonleső hősöknek. 
Már csak az a kérdés, hogy kik lesz- 
nek azok a bátor kalandorok, akik ve- 
lünk tartanak megmenteni a világot. 
Ilyenkor derül ki igazán, hogy ki a le- 
gény a gáton, illetve ki fogja hátba 
szúrni a parancsnokát a túlélés remé- 
nyében. A kiegészítő teszteli segítő- 
ink lojalitását, akik biztosan felállva 


Rising 


tapsolnak majd az Eternal Coliseum 
lelátóján, miközben mi a lelkünket is 
kiizzadjuk a PvP-harcok új színterén. 
Az arénában szimpla küzdelem zaj- 
lik egészen addig, amíg valaki fel nem 
szedi az istenek egy ajándékát, ami- 
vel azonnal lesújthat egy ellenfelet, 
vagy - egy fatális hibát követően - 
garantálhatja saját feltámadását. Ér- 
demes megfontolni, mire használod 
fel a kincset, mert az legügyesebb já- 
tékosok a torna végén értékes nyere- 
ményekkel távozhatnak. Igazi harco- 


soknak való idők ezek. 


World of Warships 


Hatalmas változások történtek a 
Wargaming.net vizein. A fejlesztők 
elérkezettnek látták az időt, hogy 
korábbi hajómodelljeik páncélzatát 
a kor színvonalának megfelelő szint- 
re hozzák, így a régebben megjelent 
anyahajók és a japán csatahajók mo- 
delljei egy picit átalakultak. A pán- 
célzatok változásai miatt előfordul- 
hat, hogy korábbi kedvencednek job- 
ban fáj majd, ha az oldalába kap egy 
találatot, mint korábban, de sze- 
rencsére az erre vonatkozó pontos 
számadatokat is megtalálod majd 


a játékban. A kikötőmódban lehe- 
tőséged lesz az egér mozgatásával 
megnézni, hogy egy adott területen 
mennyit bír a gépszörnyed, így nem 
ér majd meglepetés egy kósza löve- 
dék becsapódásakor. A játék a tech- 
nikai újdonságok mellett egy új já- 
tékmóddal, az Epicenterrel és egy új 
térképpel is bővült, miközben a fej- 
lesztők finomítottak a korábbi csa- 
taterek kialakításán is. Ha korábban 
nem érezted fairnek a viadalokat, 
azt javasoljuk, hogy most adj egy 
újabb esélyt a Warshipsnek. 


Kings Thunder 


Akik könnyes nosztalgiával tekin- 
tenek vissza az Icewind Dale soro- 
zatra, kifejezetten élvezni fogják a 
Neverwinter legújabb frissítését, 
ugyanis ezúttal a klasszikus szerepjá- 
tékok helyszínére térhetnek vissza. A 
játékosok olyan jól ismert Dungeons 
£ Dragons-karakterekkel az oldalu- 
kon fognak küzdeni, mint Catti-brie, 
Wulfgar és Harshnag, akik nagy se- 
gítségükre lesznek a jégóriások el- 
leni harcokban. Bryn Shandert, Ten 
Towns legnagyobb települését hatal- 
mas szörnyetegek rohanják le, és hő- 
seink feladta lesz (búsás haszon re- 


ményében) megmenteni a világot. 
Három új helyszín, Lonelywood, Cold 
Run és a Fangbreaker Island vár- 

ja a kalandorokat, akiknek végül 

egy új és rendkívüli kihívásokkal te- 
li dungeonben kell majd életben ma- 
radniuk és megküzdeniük a zsákmá- 
nyért. Az új tartalom, a történet és az 
összes zsákmány természetesen in- 
gyenesen elérhető mind a PC-s, mind 
pedig a PlayStation 4-es verzióban, 
így aki szeretné meglátogatni az is- 
merős világ hidegebb részét, az tölt- 
se le a frissítést, és térjen be újra 
Neverwinter kocsmáiba. 


League of Legends - Star 


Guardians 


A Riot Games mindig is előszeretettel 
megcélozta a popkultúrát, hogy a lehe- 
tő legnagyobb rajongótábort tudhas- 
sa magáénak. A legutóbbi frissítéssel 
valószínűleg belopták magukat min- 
den anime-rajongó szívébe: a legutób- 
bi esemény során a nagy népszerűség- 
nek örvendő Sailor Moon karakterei öl- 
töttek testet. Luxnak már korábban 
volt egy Star Guardian kinézete, hozzá 
csatlakozott most Janna, Jinx, Poppy 
és Lulu. Mindnyájan megkapták új kül- 
sejüket, ráadásul a modellekhez egyedi 


vizuális és hangeffektek is járnak. Akit 
nem érdekel egy karakter külseje, az 
egy új bajnokot is kipróbálhat ebben a 
hónapban: Ivernt, a zöld barátot. A ha- 
talmas, barátságos és hisztérikusan sé- 
tálgató ősöreg faember az erdőben élő 
állatok békéjét hivatott megőrizni, így 
teljesen más módon képes kitakarítani 
a dzsungelt, mint a korábbi karakterek, 
ráadásul a játékban először ez a baj- 
nok kap jungler és támogató szerep- 
kört. Az első meccsek érdekesnek ígér- 
keznek az új hőssel. 
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SOSEMVOLT OLIMPIÁK 


IGYELMES SZEMLÉLŐ 
FF szeveserre, HOGY A 

KEZÉBEN TARTOTT LAP- 
SZÁM TELE VAN SPORTJÁTÉ- 
KOKKAL. Igen, megint az évnek 
az az időszaka van, amikor a ki- 
adók (élükön az EA-val) piacra dob- 
ják aktuális focijátékaikat, kosár- 
labda-szimulátoraikat meg a többit, 
amelyek épp csak annyira különböz- 
nek az előző részektől, hogy a mű- 
fajra rákattant rajongók azért még 
megvegyék az újat. Jó messzire el- 
jutottunk a sportjátékok kezdeteitől 
- még úgy is, ha a kezdetek pontos 
időpontján lehetne vitatkozni. Az el- 
ső sportjátékokat a játékmechanika 


tekintetében ugyanis semmi sem kü- 


lönböztette meg az ügyességi játé- 
koktól - a Pong például sportjáték? 
Na ugye. Szóval a sportjáték mint 
önálló kategória gyakorlatilag soká- 
ig nem is létezett, egy évekig tartó 
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evolúció eredményeként jött létre. 
Ennek az evolúciónak pedig fontos 
állomása volt a nyolcvanas évek ele- 
jén felbukkant olimpiaszimulátorok 
burjánzása. 

Ezek a játékok már nemcsak egy-egy 
sportágat dolgoztak fel, hanem egy- 
szerre többet - igazából minijáték- 
gyűjtemények voltak, hangulatban vi- 
szont már eléggé a későbbi sportjá- 
tékok felé húztak. Már csak azért is, 
mert sokszor komoly izommunka - 

a joystick ide-oda rángatása - kel- 
lett az irányításukhoz; sok ezer bot- 
kormány ment tönkre például az 
Activision Decathlonja miatt. Most 
mégsem nekik állítanék emléket, ha- 
nem paródiáiknak, illetve továbbgon- 
dolásaiknak. Az olimpiaszimulátor 
ugyanis elég sikeres műfaj volt, 

de mindegyik komoly képviselőjé- 
ben csak futni, ugrani, úszni lehe- 
tett. Ennek egyhangúságát felismer- 


ve a nyolcvanas évek második felében 
több fejlesztő is próbálkozott extrém, 
sőt kitalált sportágakkal, és egészen 
szórakoztató őrült játékok születtek 
így. Ezekből válogattam alább egy 
egyre bizarrabbá váló panoptikumot, 


tán a kilencvenes évek elején leáldo- 
zott, amikor egyre jobb és részlet- 

gazdagabb sportjátékok jöttek (mint 
például a Cinemaware TV Sports s0- 
rozata, vagy a FIFA-k, hogy mást ne 
mondjak). Aztán a mozgásérzékelős 


JjJA NYOLCVANAS ÉVEK MÁSODIK 
FELÉBEN TÖBB FEJLESZTŐ IS 
PRÓBÁLKOZOTT EXTRÉM, SÖT 
KITALÁLT SPORTÁGAKKAL 


mert érdemes megemlékezni róluk. 
Lehetne még sorolni hasonló a példá- 
kat (a kocsmaolimpiát rendező Bar 
Games és a hagyományos sporto- 
kat űrlényekkel újraértelmező Alien 
Olympics jut még hirtelen eszembe), 
de ezek voltak a legfontosabbak. A 
vicces olimpiaszimulátorok kora az- 


kontrollerek pár évvel ezelőtti hódítá- 
sa megint feltámasztotta ezt az elfe- 
ledett műfajt, Wii-re is több ilyen já- 
ték jött ki, de a Kinect Adventures 

és a Kinect Star Wars is ebbe a sor- 
ba illik. Talán a VR-forradalom ad egy 
újabb löketet a zsánernek. 


EETURH NHEHL 
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Nigel Farage nagyorrörül valaminek, vélhetően 
még a brexit okozta eufória hatásajalatt áll 


A Wargaming-dekoráció felkeltette ugyan a londoniak 
figyelmét, de gyorsan túltették magukat a sokkon 


London belvárosában sem mindennapos ez a látvány, 
be is állt a forgalom rendesen egy órára 
4 


A SZÁZÉVES HARCKOCSI 
ÉS A WARGAMING 


ONDONBA MINDIG JÓ EL- 

JUTNI. Hiába borzasztó a ka- 

ja, és az ottani lányok sem je- 
lentenek konkurenciát a magyar 
gyengébbik nemnek, mindig jóleső 
érzéssel tölt el, amint a repülő ki- 
csit párás ablakából meglátom Do- 
ver fehér szikláit. A ragyogó napsü- 
tés meg csak ráadás. A Wargaming 
szeptember közepén egy nagyszabá- 
sú eseményre hívta meg az újságíró- 
kat a brit fővárosba. 1916. szeptem- 
ber 5-én, a somme-i csatában mu- 
tatkoztak be először a harckocsik, 
így ez felfogható amolyan százéves 
születésnapi bulinak is. Azt minden- 
ki tudja, hogy World of Tanks játé- 
kával a Wargaming már ötödik éve 
az F2P játékok egyik legnagyobb ki- 
adója, és hülyére keresi magát a gaz- 
dag orosz, kínai és nyugati játékoso- 
kon, akik képesek pénzt áldozni olyan 
virtuális lőszerre és harckocsira, ami 
csupán minimális előnyhöz juttat- 
ja őket csaták közben. Azt azonban 
már kevesen tudják, hogy nagyon ko- 
moly hagyományőrző munkát is vé- 
geznek, múzeumokkal összefogva 
igyekeznek megőrizni a múlt e ritka 
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hadtörténeti darabjait. Kifejezetten 
jó viszonyban vannak a bovingtoni 
harckocsimúzeummal, ahol a világ 
egyik legnagyobb tankgyűjteményét 
őrzik, többek közt ott van kiállítva a 
világ egyetlen valódi Tigris páncélo- 
sa. Ennek az összefogásnak az ered- 
ménye a működőképes Mark IV-es 
harckocsi, amivel először törték át a 
brit páncélosok a német vonalakat. A 
rombusz alakú páncélost a Trafalgar 
téren állították ki, volt is nagy ámu- 
lat az arra közlekedő turisták köré- 
ben. Minket, újságírókat már reggel 
kilenc óra magasságában kibuszoz- 
tattak a térre, ott lehetett fotót ké- 
szíteni az öreg bádogdobozról. Saj- 
nos nem lehetett felmászni rá, és be- 
le se ülhettünk, így az a négy óra, 
amit a téren töltöttünk pokolian las- 
san telt el, óriási szerencse, hogy az 
ég kegyes volt hozzánk, és hét ágra 
sütött a nap. Menet közben feltűnt 
egy érdekes dolog: annak ellenére, 
hogy egy kivételes ritkaság volt kiál- 
lítva London egyik legforgalmasabb 
pontjára, 200-300 embernél nem 
volt több kíváncsi rá. Ezek nagy ré- 
sze is inkább újságíró és turista volt, 


úgy látszik, a londoniakat már nem 
lehet ilyen látványosságokkal láz- 

ba hozni. A magam részéről meg vol- 
tam győződve arról, hogy többezres 
csődület lesz, és alig lehet majd oda- 
férni a gép közelébe, de nagyon gyér 
volt az érdeklődés. A hangulatot az 
sem tudta feldobni, hogy három óra 
várakozás után feltűnt két brit poli- 
tikus is, akik tartottak egy rövid be- 
szédet, de őket is inkább a riporterek 
gyűrűje vette körül. Az egyik úriem- 
bert különösen nagy tisztelettel fo- 
gadták, róla kiderült, hogy Churchill 
unokája, és nagyapjához hasonlóan ő 
is a katonaságnál alapozta meg ké- 
sőbbi karrierjét, ebből az apropóból 
tartott beszédet. Amúgy egy ked- 
ves öregúr, akit ismertek és elismer- 
tek még a járókelők is (tőlük kérdez- 
tem meg, ki beszél a harckocsi előtt). 
A másik politikus pont az ellenté- 

te volt, olyan alak, aki első ránézés- 
re bukja a szavazatomat bármilyen 
népszavazáson. Őt Nigel Farage-nak 
hívták, ő volt a brexit (Nagy-Britan- 
nia kilép az EU-ból) egyik legfonto- 
sabb vezéralakja. Ez még önmagá- 
ban nem is lenne olyan sunyi dolog, 


viszont a kilépés megszavazása utáni 
döbbenetben vette a kalapját, és be- 
jelentette, hogy innentől kezdve ő in- 
kább felhagy a politizálással, már el- 
érte, amit akart, takarítsanak mások 
helyette. Külön meglepő volt, hogy 
mindkét politikushoz simán közel le- 
hetett menni; alig pár méterre álltam 
tőlük, és egyetlen kétméteres szemé- 
lyi gorillát sem láttam a közelben. A 
hangosítás csődjének köszönhetően 
a beszédekből semmit sem lehetett 
érteni, bár gyanítom, hogy Farage 
nem tudott volna semmi olyat mon- 
dani, amit az egybegyűltek komo- 
lyan vettek volna. Ő volt ugyanis az, 
aki a népszavazás előtt azzal hülyí- 
tette a választóit, hogy az EU-kasz- 
szába befizetett 350 millió fontot a 
brit egészségügybe fogják pumpálni, 
majd a brit népszavazás utáni első 
nyilatkozatában elismerte, hogy erre 
bizony ő személy szerint nem tud ga- 
ranciát vállalni. 


Az addig statikus harckocsi a poli- 
tikusok távozása után támadásba 
lendült, és cirka másfél kilométeres 


! Lovasrendőrök vezették fel az ünnepeltet; 
nem mondhatni, hogy elsiették a dolgot 


A WORLD OF TANKS EGY TELJESEN ÚJ 
JÁTÉKMÓDOT KAPOTT A MARK IV-ES 


BEVETESEÉNEK EVFORDULOJARA 


óránkénti sebességével óriási dugót oko- 
zott a londoni közlekedésben. Külön bo- 
nyolította a helyzetet, hogy gumilapokat 
kellett tenni a lánctalpak alá, különben 
annyi lett volna a díszes útburkolatnak (az 
előírást az utolsó betűig betartották). A 
Trafalgar tér után a Wargaming egy má- 
sik nagy meglepetést ígért, de ehhez át 
kellett sétálnunk a közeli parkba, ahol 
mindenki nagy örömére egy másik harcko- 
csi várt minket. Méretre megvolt a nagy 
meglepetés (ez amúgy egy brit Challenger 
2-es csúcskategóriás páncélos volt), de a 
Mark IV-es négyórás csodálása után ért- 
hetően nem jöttünk túlságosan lázba egy 
újabb páncélostól. Kötelességtudóan lőt- 
tünk pár képet ezzel is, de azért lehetett 
érezni a csökkenő lelkesedést. 

Az esemény harmadik fázisában végre 
ételhez és italhoz jutottunk, ráadásul le 
lehetett ülni kipróbálni a Wargaming já- 
tékait PC-n és konzolokon egyaránt. A 
World of Tanks egy teljesen új játékmódot 
kapott a Mark IV-es bevetésének évfor- 
dulójára. Két csapat harcolt egymással, 
az egyiknek támogatnia kellett a Mark 
IV-est, míg a másiknak meg kellett aka- 


dályoznia, hogy beérjen a bázisra. Mind- 
két oldal könnyű páncélautóval harcolt, 
viszont ezek kilövésük után azonnal új- 
raéledtek, nem kellett megvárnunk, míg 
véget ért a meccs. A pörgős játékmenetre 
nagyon rá lehetett kattanni; a védekezők 
robbanóanyagokkal tudták megrongálni a 
Mark IV-est, míg a támadók a javítókész- 
lettel ismét működésbe hozhatták a lom- 
ha páncélost. Nagy kár, hogy csak két hé- 
tig lehetett kipróbálni ezt a játékmódot, 
bízom benne, hogy lesz még hasonló pró- 
bálkozás a jövőben. 

A játék után jött egy újabb kötelező kör: 
egy másfél órás előadás keretében meg- 
hallgattuk, milyen újításokkal lepik meg 

a játékosokat idén. Talán a legfontosabb 
bejelentésük a svéd harckocsik implemen- 
tálása lesz, és egyáltalán nem zavarja a 
céget, hogy a svédek semlegesek voltak a 
második világháborúban. Bővül a választ- 
ható csatahajók sora is, hamarosan brit 
színekben is szelhetjük a hullámokat. 


Az előadás után újabb meglepetés 
várt minket: míg mi a Wargaming- 


yát, hánem koszorút kapnak a. szülinapos 
harckocsik. Az embereknél, remélem, nem követik ezt a hagyományt 


Londonban nem gyert: 


Sir Nicholas Soames, 
Churchill unokája 


újdonságokról okosodtunk, addig a 
Challenger 2-es harckocsi mellé be- 
gördült a Mark IV-es is, így a sajtó- 
esemény utolsó részében együtt fo- 
tózhattuk le a múltat és a jelent. Itt 
sem mutatkozott túl nagy érdeklő- 
dés; hiába voltunk London központ- 
jában, nem rohanták meg túl sokan 
a két páncélost. Kötelességtudóan 
lőttünk itt is pár fotót, de azért köz- 
ben már erősen nézegettük az órán- 
kat, öt-hat óra páncélosmustra még 
a legelszántabb harckocsirajongókat 
is megviselte. 

A Wargaming tehát így ünnepelte 
meg a tankok születésének száza- 
dik évfordulóját. Érzésem szerint ez 
a nap inkább a bovingtoni múzeum- 
ról szólt, és nem a Wargamingről, 
viszont tagadhatatlanul érdekes saj- 
tóeseményen vehettünk részt, rit- 
kán lehet részünk ilyen különleges- 
ségben. Igazán stílusos megemlé- 
kezés volt, roppant kíváncsi vagyok, 
hogy jövőre milyen meglepetéssel 
rukkol elő a Wargaming. 


www.gamestar.hu 101 


Extra life 


DUNGEONS § DRAGONS: 
DRAGONLANCE 


DUNGEONS § DRAGONS: 
DRAGONLANCE 


INDANNYIAN TOLKIEN 

KÖPÖNYEGÉBŐL BÚJ- 

TUNK KI. Aki szereti és is- 
meri a fantasyirodalmat, az tudja, 
mekkora hatással volt Középfölde me- 
séje a kortárs írókra. Tracy Hickman is 
közéjük tartozott; fiatalkorában imád- 
a Tolkien könyveit, ezek hatására kez- 
dett el komolyan érdeklődni az iroda- 
om iránt. Számtalan könyvet írt, de 
egismertebb és legsikeresebb soro- 
zatát társszerzőként jegyzi Marga- 
ret Weis írónővel. Nekik köszönhetjük 
a Sárkánydárda világot, amely vissza- 
tozta a ,high fantasy" műfajt, és milli- 
óknak vált kedvencévé az elmúlt har- 
minc évben. 


Tracy Hickman számos mesterséget 
kipróbált, mielőtt írásra adta a fejét. 
Volt csomagolófiú egy szupermarket- 
ben, dolgozott mozigépészként, mene- 
dzselt színházat, sőt még a televízió- 
zásba is belekóstolt mint rendezőasz- 
szisztens. Misszionáriusként eljutott 
Indonéziába, ahol két évet töltött el 
segítve a rászorulókon a mormon egy- 
ház színeiben. Érthető módon nem szá- 
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mít sikerembernek az, akinek ennyi különböző 
munkahelye volt, még az álmok földjén sem 
szoktak meggazdagodni azok, akik a nagy 
kasszasikereket vetítik a mozilátogatóknak. 
Feleségével, Laurával kalandmodulokat kezd- 
tek el írni az akkoriban borzasztóan népszerű 
Dungeons and Dragons fantasy társasjáték- 
hoz. A hetvenes évek végén azonban nem volt 
egyszerű ezeket eljuttatni a rajongókhoz, a 
legtöbb modulkészítő nagy kiadókon keresztül 
értékesítette írásait, de persze már akkor is 
voltak lázadók, akik inkább a saját kiadásban 
hittek. A Hickman házaspár is ebbe az irány- 
ba indult el, két legsikeresebb kalandmodul- 
jukat is (Rahasia, Pharaoh) így dobták piacra. 
Azt persze barokkos túlzás lenne állítani, hogy 
óriási anyagi siker lett ezekből, a Rahasiaból 
mindössze kétszáz darabot nyomtattak. Ez 
nem is lett volna baj, viszont az üzlettárs csú- 
nyán átverte a Hickman házaspárt, egyik nap- 
ról a másikra lelépett, és egy 30 ezer dolláros 
adósságot hagyott maga mögött. Ez átszá- 
molva mai árfolyamra olyan 25 millió forint, 
el lehet képzelni, min ment keresztül a fiatal 
házaspár. Végső kétségbeesésükben az egyik 
legnagyobb kiadóhoz, a TSR-hez fordultak, és 
megpróbálták eladni nekik a két kész modult 
Mivel ezek minőségi darabok voltak, a TSR 
meglátta bennük a pénzt, és megvette őket. 


Ezzel egy időben állást is kínált a házaspár- 
nak, mondván, sokkal könnyebb gatyába rázni 
ezeket a kalandokat, ha az alkotók főállásban 
ott dolgoznak. Ehhez azonban el kellett köl- 
tözniük Utahból a 2000 kilométer távolság- 
ban található Wisconsinba (mintha Budapest- 
ről Oxfordba kellene települni). A teljes család 
összepakolt, és a szülői könyörgés ellenére ne- 
kivágtak a nagy kalandnak. Hickman édesapja 
mindent megpróbált annak érdekében, hogy 
maradásra bírja a fiatalokat, még egy bom- 
babiztos krumplisütő állást is felhajtott a fi- 
ának, ő azonban érthető módon ennél többet 
akart az élettől 


Kétezer kilométert megtenni kisgyerekekkel 
nem egyszerű feladat, nem csoda, ha meg- 
próbálták ezt a háromnapos utazást kreatív 
ötletekkel feldobni. A legenda szerint útköz- 
ben fogant meg fejükben Dragonlance vilá- 
ga, a hely, ahol a jó és gonosz sárkányok vív- 
ják élethalálharcukat. Krynn világa kicsit sem 
hasonlít Középföldére, itt a mágia mindenna- 
pos dolog, és senki sem csodálkozik azon, ha 
sárkányfattyúseregekkel megtámogatott had- 
urak leigázzák a kontinens birodalmait. 

A TSR a kalandmodulok mellett a könyvki- 
adás gondolatával is kacérkodott, így nyitot- 


tak voltak minden új dologra. A marke- 


tingesek úgy érezték, hogy éppen elég 
katakomba (dungeons) van a cégnél, 
de sárkányokból (dragons) épp hiányt 
szenvednek. A Sárkánydárda vonal te- 
hát bejött nekik, de kevésnek érez- 

ték Tracyt a feladathoz, így társszer- 
zőt jelöltek ki hozzá, akit Margaret 
Weis néven ismert meg a világ. Mar- 
garet 1983-ban csatlakozott a TSR- 
hez, szerkesztő akart lenni a játékrész- 
legen, de a vezetőség inkább a könyves 
részt szerette volna erősíteni. Itt talál- 
kozott Tracy Hickmannel, aki a Project 
Overlord munkáit felügyelte. Ez már 
ízig-vérig Dragonlance munka volt, há- 
rom kalandmodult és egy regényt ter- 
veztek hozzá. Külön felvettek egy írót, 
aki azonban nem váltotta be a hozzá 
fűzött reményeket. Hickman és Weis 
viszont addigra olyan szinten beleme- 
rült az általuk megálmodott világba, 
hogy képesnek érezték magukat arra, 
hogy közösen megírják az első regényt 
Az idő múlásával az elképzelés egyre 
terebélyesedett, hamarosan azon kap- 
ták magukat, hogy egy trilógiát írnak 
15 izgalmas kalandmodullal 


Kevés olyan fantasykönyv van, amely- 
ben ennyi jó karaktert sikerült össze- 
hozniuk az íróknak. Mindegyik szereplő 
telitalálat, még a gonosz karakterek is 
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olyan aprólékos részletességgel kidol- 
gozottak, hogy könnyen azonosulunk a 
tetteikkel. Krynn világa számtalan fan- 
tasztikus lénnyel népesült be. Élnek itt 
törpék, elfek, surranók, sárkányfattyak, 
sőt még ogrék is. A világ történelme 
öt nagy fejezetre oszlik, a könyv a ne- 
gyedkorban játszódik, ami egy elég le- 
pukkant időszaka Krynnek. Történt 
ugyanis, hogy az isteneket annyira fel- 
bosszantotta az emberek hatalomvá- 
gya és arroganciája, hogy egy hegynyi 
méretű tüzes meteorral alaposan át- 
szabták Krynn felszínét. A 300 éves 
nyomor érthető módon megrendítet- 
te a népesség hitét a régi istenekben, 
hit nélkül pedig szép lassan az istenek 
is feledésbe merültek. Időközben a go- 
nosz sárkánynagyurak is mozgolódni 
kezdtek, a jó sárkányok elrabolt tojá- 
saiból kikelt mutáns sárkányfattyakkal 
és a gonosz színes sárkányokkal táma- 
dásba lendültek. Ezen a ponton veszi 
kezdetét a trilógia első része, amely- 
ben megismerhettük és megszeret- 
hettük a főszereplőket. Itt van Tanis, 

a félig elf fattyú, Tasslehoff Burrfoot, 
a kleptomániás kender, Caramon, a 
nagydarab harcos, valamint az iker- 
testvére, Raistlin, a gonosz, de töré- 
keny mestermágus, és még folytathat- 
nám a sort a végtelenségig. Elképesztő 
módon szerethetőek ezek a karakterek, 
a könyv olvasásakor igazi kötődést ér- 
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zünk hozzájuk, és bizony gyakran meg- 
esik, hogy könnybe lábad a szemünk a 
szomorúbb és meghatóbb részeknél. 

A Dragonlance Chronicles 1984-ben 
jelent meg nyomtatásban, az Őszi éj 
sárkányai volt az első regény címe. A 
TSR nagyban gondolkozott, a könyv 
mellett kalandmodulokat, naptárakat, 
ólomfigurákat, video- és táblás játé- 
kokat is szerettek volna. A könyvekkel 
azonban minimális volt a tapasztala- 
tuk, így alig ötvenezer példányt ren- 
deltek az első kötetből (ez volt a mini- 
mum). Nagyobbat nem is tévedhettek 
volna, 1998-ra hárommillió példány- 
ban fogyott el az első trilógia, és szá- 
mos további könyv jelent meg. Weis és 
Hickman írta a folytatást is, a Legends 
trilógiát, amelyben a hősök közül né- 
hányan visszamennek az időben, és 
megpróbálják megakadályozni, hogy 
Raistlin elpusztítsa az egész világot. 
Időközben Weis és Hickman összekü- 
lönbözött a kiadóval, ezért hamarosan 
leléptek. Néhány évvel később azon- 
ban visszatértek, és a War of the Souls 
Dragonlance trilógiával ismét az eladá- 
si listák élére törtek. 


A Dragonlance világa néhány video- 
játékban is megjelenik, a legismer- 
tebb alkotásokat az SSI (Strategic 
Simulations Inc.) kiadónak köszönhet- 


jük. Olyan remekműveket alkottak eb- 
ben a világban, mint a Champions of 
Krynn vagy a Death Knights of Krynn. 
Az MS-DOS alatt futó játékok még 
EGA (16 szín) grafikával és Adlib 
hangkártyával vagánykodtak, ami mai 
szemmel nézve meglehetősen primi- 
tívnek tűnik, de a kilencvenes évek ele- 
jén olyan színvonalat képviseltek, mint 
manapság a Witcher III. Heteket el le- 
hetett velük tölteni, külön könyvet mel- 
lékeltek a játék dobozában, ami színe- 
sítette a történetet, és ez mellesleg a 
másolásvédelem egyik fontos eleme is 
volt. Időnként ugyanis a játék idézetet 
kért a mellékelt kis könyvből, és csak 
akkor engedett tovább, ha a megfelelő 
szót írtuk be. 

Számtalan regény, novella és kalandmo- 
dul után a Dragonlance sztori mellék- 
vágányra futott. A jogok hivatalosan a 
Wizards of the Coast birtokában van- 
nak, nekik pedig láthatóan eszük ágában 
sincs kezdeni velük valamit. Hiába sze- 
retne Margaret Weis és Tracy Hickman 
megnyitni egy új fejezetet Krynn törté- 
nelemkönyvében, a jogokat birtokló ki- 
adó erről hallani sem akar. Nagy kár, a 
két író az elmúlt években bebizonyítot- 
ta, hogy értenek ahhoz, amit csinálnak, 
és komoly eséllyel vennék be ismét az el- 
adási listákat. Mindenki jól járna, különö- 
sen mi, a rajongó olvasók 
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KOCKAHÁZ A SEMMIBŐL 


REATÍV MÓDBAN, BÉKÉS 

SZÁNDÉKÚ MOBOK MEL- 

LETT NEHEZEN TŰNIK 
FEL, HOGY A MINECRAFT EGY 
RENDKÍVÜL SÖTÉT OLDALLAL 
IS RENDELKEZIK, AMELY - HA 
TÚLÉLÉSRE JÁTSZUNK - PILLA- 
NATOK ALATT FELEMÉSZTHE- 
TI MÉG A LEGTAPASZTALTABB 
JÁTÉKOSOKAT IS. Amint leszáll 
az éj, ellepik a környezetet a ránk va- 
dászó szörnyek, amelyeknek egyet- 
len célja az, hogy a felkelő nap su- 
garait már csak az újjáéledést köve- 
tően csodálhassuk meg. Védekezni 
természetesen rengeteg módon tu- 
dunk ellenük; legtöbben az ottho- 
nukban húzzák meg magukat e rö- 
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vid időre, azonban a ház bebiztosí- 
tása sem minden esetben egyszerű 
feladat. Cikkünkben a kreatív mód 
egyik csodáját mutatjuk be, amely- 
nek segítségével pillanatok alatt fel- 
húzhatjuk saját otthonunkat; csupán 
néhány egyszerű parancsot kell hasz- 
nálnunk, hogy négy fal között talál- 
juk magunkat. Alapkoncepciónk te- 
hát egy ideiglenes menedék felépí- 
tése lesz, amely az est leszálltakor 
elkészül a semmiből, és amint fel- 

el a nap, egyből köddé válik. Az ön- 
felépítő házhoz persze jelentős elő- 
képzettségre lesz szükségünk, így a 
kezdés előtt érdemes lehet előásni 
Redstone-ismereteinket és command 
block-tudásunkat is, ezek hiányában 


Fényérzékeny panel: a felületből érkező redstone-jel 
automatizáltan vezérli az építkezést és a rombolást 


ugyanis csak nehézkesen rághatjuk 
majd át magunkat a prezentált lé- 
péseken. 


VEKET IDÉ 
Alapvetően command blockok belse- 
jébe kell majd bepötyögnünk kódjain- 
kat, azonban teljesen felesleges lepa- 
kolni a parancskockákat addig, amíg 
nem találkoztunk a használatukhoz 
szükséges utasításokkal. Először ér- 
demes megismerkedni a blokkidéző 
parancsokkal, mert a semmiből elő- 
bukkanó házunk alapját e funkció- 
val valósítjuk meg. Igaz, ha nem aka- 
runk túlságosan mélyen elmerülni a 
Minecraft-utasítások világában, nem 
lesz túlzottan nehéz dolgunk, mind- 


össze a fill parancsra van szüksé- 
günk, amellyel egyetlen szempillan- 
tás alatt blokkok százait küldhetjük a 
képernyőre. Az utasítás működésének 
szemléltetéséhez hívjuk elő a chatab- 
ak beviteli mezőjét a T-billentyű le- 
ütésével. Ezt követően a /fill kezdő- 
szöveg után a feltölteni kívánt terü- 
et kezdő- és végkoordinátáit gépeljük 
De (összesen hat számot), végül pe- 
dig helyezzük el a kiszemelt anyag hi- 
vatalos megnevezését a minecraft: 
kulcs után. Tehát amennyiben kő- 
)lokkokkal szeretnénk feltölteni a vi- 
águnk 1 1 1-es és 2 2 2-es koordiná- 
tái közötti területet, azt a /fill 1112 
2 2 minecraft:stone kóddal tehetjük 
meg. Ezzel pedig igazából szinte min- 


Feltétel nélküli 


eállítása a blokkh 


[ej 


Fiedetenezra akt 


Feltöltő utasítás: elegendő egy rövid parancsot begépelnünk, 
; és már meg is jelennek világunkban a kiválasztott kockák 
; 27 


den szükséges alappal rendelkezünk 
ahhoz, hogy megalkossuk ideiglenes 
éjszakai menedékünket. A reggeli el- 
tüntetéshez a kulcs még abban rejlik, 
10gy feltöltött területünkön a kőblok- 
kokat levegőre cseréljük, tehát a már 
esztelt parancsban a stone kulcsszó 
velyett az air szöveget gépeljük be. 


Köveket tehát már idézni és eltüntet- 
ni is tudunk, Így csupán ezt a tudást 
kell kissé kibővítenünk. A folytatás- 
1oz hívjuk le a parancsblokkokat, 
vagyis a chatablakba gépeljük be a / 
give startutasítás után felhasználó- 
nevünket, majd biggyesszük a végére 
a command. block kulcsszót, és már- 
is csak egy enterre vagyunk attól, 
hogy karakterünk kezében megjelen- 
jen a szükséges elem. Ezután kezdjük 
el a terep feltérképezését, és dönt- 
sük el, hogy mekkora házat szeret- 


nénk létrehozni az ügyes paranccsal. 
Hogy ne csak vaktában lövöldözzünk 
kezdő- és végpontértékeink megha- 
tározásakor, aktiváljuk a Minecraft 
információs felületét az F3 lenyomá- 
sával, a rengeteg adat között ezt kö- 
vetően könnyen megtaláljuk az épít- 
kezésünk során elengedhetetlen 
koordinátahármasokat. Miután ki- 
szemeltük a területet, és feljegyez- 
tük házunk tervezett helyének koor- 
dinátáit, már csupán egy command 
blockban kell rögzítenünk a kocka- 
idézéshez szükséges parancsot. He- 
lyezzünk el tehát egy parancskockát 
a területen, majd jobbklikkel lépjünk 
a szerkesztési felületre, és gépel- 

jük be a kiszemelt koordinátáinkkal 
kiegészített feltöltőutasítást (/fill 
szkezdőkoordinátákz cvégkoordiná- 
tákz minecraft:stone). Most tehát ha 
redstone-jelet kap kockánk, már meg 
is jelenik a kiszemelt területen a pa- 
rancsban megadott blokktípus. Mie- 


Kész a ház: a kockák dizájnja és elrendezése szabadon variálható, 


"] 


habár közben jelentősen megnőhet a parancskockák száma 
í 


Láncban a parancsok: az igényés alkotások megvalósításához 
jelentős utasításmennyiségre lesz szükségünk 


lőtt megidéznénk a hatalmas, tömör 
téglatestet a területen, hozzuk létre 
az eltüntetését megvalósító parancs- 
blokkot is. Ehhez nem kell újra legé- 
pelnünk a teljes utasítást, elegen- 
dő, ha az előző blokkból kimásoljuk 

a vágólapra a [Ctrl--C] billentyű- 
kombinációval, és új kockánk szer- 
esztőfelületén a [Ctrl--V] leütésével 
beillesztjük, majd kicseréljük a szö- 
vegezésben a lepakolni kívánt koc- 
kák típusát airre. Ha végeztünk a két 
parancsdoboz adatainak bevitelével, 
nelyezzük őket egy, a Napfényérzéke- 
őből kiinduló redstone-jel két olda- 
ára oly módon, hogy a megjeleníté- 
sért felelős kocka elé egy tetszőleges 
blokkot dobunk, amelynek felületét 
kiegészítjük a parancsblokk felé irá- 
nyított vöröskőfáklyával, hogy a jel 
polaritását egészen az érzékelő de- 
aktiválásáig megfordítva tartsuk. 
Végül a /time set day és a /time set 
night parancsok segítségével már 
tesztelhetjük is elkészült alkotásunk 
működését. 


Persze a tömör téglatestbe nem tu- 
dunk beköltözni éjszakára, így még 
egy kis beltéri dizájnváltással tovább 
kell bővítenünk parancslistánkat. 
Hogy biztosan a megfelelő sorrend- 
ben hajtsa végre a kiadott utasításo- 
kat a játékot hajtó motor, helyezzünk 
el a megjelenítésért felelős parancs- 
blokk után egy redstone-jelismétlőt, 
majd a túloldalára kerüljön egy újabb 
command block. E kocka beviteli me- 


zőjébe gépeljük be a kiszemelt te- 
rületet levegővel feltöltő kódsort, 

az eredeti képleten pedig mindösz- 
sze csökkentsük első koordinátánk 

x- és 2-adatainak értékét eggyel, a 
második pontkupacban mindhárom 
számból vonjunk le egyet, a feltöltés- 
hez pedig ismételten a levegőt (air) 
használjuk. Ha mindent megfelelő- 

en végrehajtottunk, és átváltunk éj- 
szakai üzemmódba, falunk külső réte- 
gét átütve láthatjuk, hogy egy üreges 
beltér fogad minket. Eldönthetjük, 
hogy mennyire szeretnénk tovább bo- 
nyolítani épületünket; ha megelég- 
szünk a betonbunker védelmével, már 
csak az éjszakai bejutást kell meg- 
oldanunk. Ehhez helyezzünk el egy 
újabb jelismétlőt az idézőfelület után, 
és egy parancsblokk segítségével te- 
leportáljuk magunkat a bunker bel- 
sejébe. A helyváltoztatás megvaló- 
sításához gépeljük be a /tp kulcsszó 
után felhasználónevünket (vagy egy 
tetszőleges jokerkaraktert), majd ad- 
juk meg teleportgépünknek a célte- 
rület koordinátáját - az éjszaka bekö- 
szöntével máris a biztonságot jelentő 
falak rejtekében találjuk magunkat. 
Ezek után azonban már tényleg csak 
a képzeletünkön múlik, hogy mi min- 
dennel kívánjuk feldobni időszakosan 
megjelenő környezetünket. Az estén- 
ként felhúzott falak tökéletes védel- 
met nyújtanak a világunkban ólálko- 
dó lények ellen akkor is, ha kilépünk a 
kreatív játékmód biztonságot és vég- 
telen erőforrást kínáló környezetéből. 


Berendezés is jöhet: csak a kóordinátákra és a megfelelő kapcsolatokra kell 


figyelnünk, hogy bebútorozzuk a házat 
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A versenyen először és utoljára a 
KaBuM srácai kezeiket nyújtották 
megsemmisült ellénfeleiknek 


A tavalyi világbajnokság első hetében a 
Cloud9 ünnepelte az Fnatic feletti győzelmét 


A TPA elképesztő győzelmét milliók ünnepelték, A Froggen a KaBuM elleni 


pedig senki sem számított rá 


elkerülhetetlen vereség kapujában 


A LOL-VILÁGBAJNOKSÁGOK 
NAGY PILLANATAI 


AT ÉV NEM SOK IDŐ EGY 

SPORT TÖRTÉNETÉBEN, 

A LEAGUE OF LEGENDS- 
VILÁGBAJNOKSÁG MÉGIS HA- 
TALMAS UTAT JÁRT BE EZALATT. 
A viadalok szezonról szezonra más és 
más sztorival borzolták idegeinket, és 
ezek azok a pillanatok, amelyek miatt 
minden évben visszatérünk az e-sport 
talán legnagyobb ünnepéhez. A nagy 
sztorikról emlékezünk meg most, az 
idei megmérettetés félidejében. 


A második kompetitív szezonban min- 
denki borítékolta a Moscow 5 győzel- 
mét. Darien, AlexIch, Diamondprox, 
Genja és Edward legendás ötöse a 
2012 októberében indult világbajnok- 
ságon úgy jelent meg, hogy előzőleg 
már négy nemzetközi versenyen is az 
első helyen végeztek. Olyan csapatokat 
utasítottak maguk mögé, mint a Team 
SoloMid, a CLG és az SK Gaming. A 
srácok elképesztően játszottak együtt. 
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indenféle stratégiai háttér, edzők és más se- 
gítség nélkül verték végig a világ legnagyobb- 
ait egyszerűen azáltal, hogy úgy bíztak egy- 
másban, ahogy profi csapatok tagjai soha. Fél 
szavakból vagy fura pillantásokból is tudták, 
mit akar a másik, és ha valaki váratlan harcba 
keveredett, ott volt az egész csapat, hogy fe- 
dezze. Egy ilyen olajozott gépezet és az akkori 
koreai titánok - az Azubu Frost csapata - mel- 
ett (amelyben akkor olyan legendák játszot- 
tak, mint Shy és CloudTemplar) senki sem hitte 
volna, hogy egy kis tajvani baráti társaságnak 
akár csak halvány reménye is lehet a győze- 
emre. Az e-sport-szakértők egytől egyig azt 
jósolták, hogy a Taipei Assassins valahol a 7-8. 
nelyen végez majd, aztán amikor az elődöntő- 
Den az M5-öt 17 ezer arany előnnyel ejtették 
ki, mindenki megdöbbent. Ez volt az a pillanat, 
amikor nyilvánvalóvá vált, hogy a TPA bizony 
nazaviheti a kupát, amit meg is tett: a világ 
nagy meglepetésére a Taipei Assassins 3:1-re 
verte a koreai srácokat. Az utolsó meccsen úgy 
játszottak az Azubu Frost ellen, mintha azok va- 
ami Bronz 5-ből szakadt turisták lettek vol- 

na. Sajnos a TPA korábbi tagjai a Season 2-es 
győzelem után szétszóródtak, de győzelmükkel 


mindnyájunknak egy életre megtanították, hogy 
mindenkinek van esélye a győzelemre. 


A 2014-es világbajnokság nem indult ki- 
mondottan szerencsésen Európa számára. 

Az SK Gaming komoly bajban volt, miután 
Svenskeren rasszista felhasználóneve miatt 
(koreai fiókjának a Taipeichingchong nevet vá- 
lasztotta) a csapatnak három meccsen át egy 
beugró játékossal kellett versenyeznie. A srá- 
cok a négy meccsből háromban szenvedtek, és 
az utolsó körben sem ment jobban a játék. Ezt 
követte az OMG vs. Fnatic 70 perces mérkőzé- 
se, amellyel nemcsak rekordot állítottak fel, de 
meg is ríkattak minden Fnatic-szurkolót, miu- 
tán az OMG bázisa kevesebb mint 100 HP-val 
élte túl a mérkőzést, így a kínaiak ki tudták üt- 
ni a szupercsapatot a versenyből. Az egyet- 
len európai csapat, amelynek jobban ment a 
játék, az Alliance volt. Biztosra vették, hogy a 
2014-es szezon leggyengébb együttesével, az 
addig nulla győzelemmel álló KaBuM eSports- 
szal könnyedén elbánnak majd. Lélekben már 
azon gondolkodtak, hogyan fognak megvív- 

ni a Cloud9 ötösével a továbbjutásért, de er- 


re a meccsre végül nem került sor, a 
brazilok ugyanis a semmiből felállva 
iszonyatosan megalázták Európa szu- 
percsapatát. A mai napig nem tudjuk, 
hogy az Alliance túlzott magabiztos- 
sága vagy a KaBuM játéktudása hoz- 
ta-e meg ezt az elképesztő győzelmet, 
de a srácok nem egyszerűen leverték 
a froggen osztagát, hanem kegyetle- 
nül a porba tiporták őket. Ezzel ösz- 
szetörték Európa minden reményét a 


2014-es világbajnokság megnyerésére, 


majd egyenesen a negyeddöntőig repí- 
tették a Cloud9 ötösét, akik a követke- 
ző meccsen ,A KaBuMért!" felkiáltás- 
sal masíroztak be a Najin White Shield 
bázisára. 


A tavalyi világbajnokság kezdetekor 
az európai és a kínai régiót tartották 


a legerősebbnek, a koreai rajongók vi- 
szonylag gyenge csapattal érkeztek, 
de egy harmadik szereplő is megje- 
lent a színen. Észak-Amerika három 
csapata olyan laza eleganciával alá- 
zott meg mindenkit, hogy öröm volt 
nézni. Az első héten hibátlanul telje- 
sített a Cloud9, akik 3:0-val zárták 

az első kört, és a CLG is csak egyet- 
len mérkőzést veszített. Ennek fényé- 
ben hatalmas megdöbbenést okozott, 
hogy a második héten Amerika egyet- 
len nyertes meccset sem tudott pro- 
dukálni. A C9-nek összesen egy győ- 
zelemre volt szüksége, hogy bejusson 
az egyágas fordulóba, de hiába ka- 
pott erre három lehetőséget is, egyet- 
len extra pontot sem tudott összeka- 
parni. A CLG még ennél is rosszabbul 
járt, mert nemcsak kikapott minden 
nagyobb csapattól, de még a sereg- 
hajtó paiN Gaming, a brazil csodacsa- 


2013-ban a Royal Club és az SKT 
itt játszotta le a döntő viadalt 


: A CLG szomorúan vonult 
ki a Worlds arénából 


A KABUM SRÁCAI NEM EGYSZERŰEN 
LEGYŐZTÉK A FROGGEN OSZTAGÁT, 
HANEM KEGYETLENÜL A PORBA 


TIPORTAK ÖKET 


pat is elverte őket. Az amerikaiak oly- 
annyira maguk alá kerültek a kiesés- 
től, hogy lélekben nem is voltak jelen 
a csatatéren. A 25. perctől folyama- 
tosan elvesztettek minden csapathar- 
cot, végül a paiN 8 ezer arannyal ver- 
te be az utolsó szöget a CLG kopor- 
sójába, Így a negyeddöntőktől kezdve 
Amerika csak a lelátóról figyelhette 
az eseményeket. 


Ha lenne még vagy három magazin- 
ra elegendő helyünk, megemlékez- 
hetnénk az első világbajnokságról is, 
amelyet egy olyan kis helyen rendez- 
tek, hogy a nézők a játékosok széke- 
it rugdosták. Beszélhetnénk arról, 
hogy a Samsung White csapata ho- 
gyan mutatta meg a világnak, mit is 
jelent igazán tökéletesen, hiba nélkül 
League of Legendset játszani, vagy 


elmélkedhetnénk arról is, hogyan ké- 
pes Faker évről évre félelmet kelte- 
ni a képernyő túloldalán ülő játéko- 
sok szívében. A bajnokságokon ren- 
geteg sztorit és izgalmas pillanatot 
élhettünk meg, és idén sincs ez más- 
ként. Amikor ezeket a sorokat olvas- 
sátok, nagyjából félidőnél tartunk, és 
talán nem tippelek túl merészet azzal, 
ha megjósolom: Korea idén is komoly 
ellenfélnek bizonyul. Vajon ez lesz az 
az év, amikor egy nyugati csapat vég- 
re lenyúlja az idézők kupáját? Lehet, 
hogy bejön egy TPA-csavar, és egy 
esélytelennek tartott osztag gázol át 
a nagy csapatokon? Október végén 
megtudjuk, hogy harmadszorra is vi- 
lágbajnok lesz-e az SKT, vagy sike- 
rül-e vágást ejteni a Szurdok istenén 
abban az arénában, amelyben az első 
kupájukat is a magasba emelhették. 
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VISSZAPILLANTÓ 


Z OKTÓBER MINDIG KELLEMES SZÜLINAPI MELLÉKÍZT AD A GAMESTAR-MEGJELENÉSNEK. 
A: éppen 17 évesek vagyunk, hamarosan vehetünk sört Mocsynak a kisboltban, leérettségizünk, és be- 

nő a fejünk lágya. Ilyenkor még szívesebben ülünk le a gyertyák elfújása után régi lapszámokat olvasgatni, 
és kicsit elmerengeni azon, hogy milyen is volt a ,bezzeg régen" időszak, amikor még minden információ, előzetes, 
értesülés, bejelentés havi adagokban érkezett, és meg voltunk őrülve tőle. 2006-ban már az online is gőzerővel 
épült-szépült, Boe éppen szerkesztői bevezetőjében jelentette be, hogy ZeroCool teljes erejével az online-ra kon- 
centrál majd, és helyét Mady veszi át a Mélyvíz rovat vezetőjeként. Nos, manapság Mady éppen a PC World on- 
line főszerkesztője, Zero pedig teljesen erejével az online-ra koncentrál fejlesztési vezetőként. De ne rohanjunk eny- 
nyire előre, lássuk, mi történt tíz évvel ezelőtt, majd az öt évvel korábbi, végül a tavalyi lapszámból nosztalgiázunk, 
ahogy ezt már megszokhattátok, Nem is foglaljuk a helyet, tessék visszarepülni az időben! 


Kicsit füllentettünk, nem javítottuk ki azóta sem. Viszont most is kiválóan tudunk betegek lenni, és már öre- 
gebbek is vagyunk. Veszélyes kombó. 


Idézet: Gyu - Aréna rovat 


KÉSZÜL AZ ÚJ PRINCE OF PERSÍH! GAMES BOND 


Az még fontos lehet, hogy trigonális trapezoéderként a kocka beletartozik a hatszöges diéderszimmetriájú 
poliéderek családjába. Ha esetleg előző életeinket kutatnánk. 


Idézet: Csonti - Company of Heroes teszt 


Nyilván nem lehet formabontó ötletről beszélni a Colt esetében, de remek darab volt, és ma már ölni tud- 
nánk egy ilyen RTS-ért. Ahogy az eszkimók is a jégért, mert az összes elfogyott. 


ord 4: The Angel of Death teszt 


Idézet: Berrr - Broken sw 


MIÉNK ITT A TÉL 9 86. 


GOTHIC 3 


Nem is kell több ennél, megyünk, és előkaparjuk a játékot. 
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Idézet: mazur - főszerkesztői bevezető 


Ki sem látszottunk a nagy címekből: a Battlefield 3, a Modern Warfare 3, az Assassins Creed 
Revelations, a Forza Motorsport 4 és a Skyrim is pörgött 2011 őszén, szóval azért lapátoltunk kemé- 
nyen. Csak nem havat. 


Idézet: RG - Forza Motorsport 4 teszt 


MIGHT § MAGIC 
HEROES VI Éji 


Kicsit eltévedt az újságíró a közlés bonyolult labirintusában, de hát előfordul az ilyesmi egy hét teszte- 
lés után borostásan, egy magányos őszi reggelen. 


í Idézet: Chavaller - Might §. Magic: Heroes VI teszt 


Tökéletes seregszemle, kár, hogy már akkor sem, sőt, a hetedik rész kapcsán sem tudtunk igazán jó- 
kat írni egyik kedvenc játékunkról. 


Idézet: Duncan - Max Payne 3 előzetes 


LE Baz. ús Azért egy komolyabb dél-amerikai bandaháborúban simán előfordulhat sugárvető, neutronágyú vagy 
HA IGAZÁN SZÜKSÉGED VAN A SEBESSÉGRE ELESÉS légvédelmi löveg, ne legyünk kishitűek. 


4 THE FALL ai Grass SISTERS: TWISTED DREAMS 


Idézet: HP - NBA 2KI6 teszt 5 


Ar FELKÉSZÜLTÉL ILLIDAN BOSSZÚJÁRA? [ 


A 


MAI GYERKŐCÖKET MÁR 

MAzssss OLYAN ME- 
ÉKKEL TRAKTÁLNI, MINT 

HOGY A BABÁT A GÓLYA HOZZA. 
Előbb hiszik el, hogy le lehet tölteni az 
internetről és kinyomtatni 3D-ben. De 
azért akadnak még olyan nagy mesé- 
lők, akik előszeretettel takaróznak ez- 
zel a logikával szemben védhetetlen 
fedősztorival. Ilyen a Pixar remekbe 
szabott rövidfilmje, a Kissé felhős vagy 
a Warner Bros. animációs mozija, a 
Gólyák is. Csak kár, hogy utóbbi a kér- 
dés megválaszolásába már nem fektet 
annyi energiát, mint a körítésbe, hiszen 
akkor talán tökéletes is lehetne. Persze 
így sem kutya... illetve farkas. 
A történet szerint ugyanis a gólyák fel- 
hagynak a babaszállítási biznisszel, és 
csomagküldő szolgáltatásként folytat- 
ják az üzletet. Noha a Gólyák rende- 
zőpárosa, a vígjátékokon edződött 
Nicholas Stoller (Rossz szomszédság 
1-2, Az igenember, Muppets5) és sok is- 
mert mese animátora, Doug Sweetland 
(Toy Story 1-2, Szörny Rt., A hihetet- 
len család, Verdák) felteszik a nagy kér- 
dést a koncepcióval kapcsolatban, a ba- 
ba születésének problematikájára már 
nem térnek ki, csak néhány félmondat- 
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tal utalnak rá. A felnőttek számára így 
sok kérdőjel marad, azonban a fiatalok 
a szerethető karakterek és a találó poé- 
nok miatt könnyen átsiklanak a kisebb- 
nagyobb ismeretlenek felett. 

Hiszen képzeljük csak el azt a szituációt, 
amikor kétbalkezes, de bizonyítani aka- 
ró hőseinknek, Tulipánnak és Fiókának 

le kell szállítaniuk egy babát, miközben 
nemcsak a vérszomjasnak tűnő, de való- 
jában cuki farkasok, hanem a rivális tol- 
lasok is a nyomukban vannak. Ezt a sa- 
játos kalandot pedig annyi karakter- és 
helyzetkomikummal, valamint megható 
pillanattal vértezte fel a forgatókönyvet 
író Stoller, hogyha a műfajt nem is újí- 
totta meg, akkor is tökéletesen elszóra- 
koztatja a nézőt több mint egy órán ke- 
resztül (az első félóra inkább csak afféle 
bevezetés). A Gólyák tökéletesen hoz- 
za a Warner Bros. animációira — mint a 
LEGO-kaland - jellemző kreativitást, és 
mindezt úgy, hogy egyszer sem érezzük 
a látottakat kínosnak vagy nemkívána- 
tosnak, sőt. Képes vadonatúj megoldá- 
sokkal is előállni, mint a farkasok jellemé- 
nek megújítása vagy éppen a madarak 


tulajdonságainak mókás elferdítése (lop- 
ják a show-t!), de ezeket a világért sem 
lőnénk le, legyen csak kellemes meglepe- 
tés minden geg. Mindezen felül ráadá- 
sul egy finom kritikát is megfogalmaz a 
gyermekvállalással és a szülői viselkedés- 
sel kapcsolatban, tehát egyben tanít is. 
A gólyák azonban nem tudnának ilyen 
jól szórakoztatni, ha nem lenne ilyen 
zseniális a szinkron. Nemcsak Hevér Gá- 
bor és Gáspár Kata remekelnek a fősze- 
replők megszólaltatóiként, de a farka- 
sok esetében Schnell Ádám és Schnei- 
der Zoltán, valamint Güzü Galambként 
Rajkai Zoltán is sírva nevetős. Ennyi po- 
zitívum mellett szinte már el is törpül- 
nek olyan kisebb negatívumok, mint a 
kiszámítható történet, fordulatok és 
karakterutak. Való igaz, a Warner Bros. 
új animációs filmje nem lesz egy újabb 
LEGO-kaland (pedig annak producerei, 
Phil Lord és Chris Miller ezt a projektet 
is támogatták), mégis az utolsó percig 
élvezetes tud maradni, ez pedig bőven 
megér egy mozijegyet és hazafelé egy- 
két kínos kérdést a gyerkőctől. 


ia a 


Narcos 2. évad 


ERÜLT ÉGBŐL VILLÁMCSA- 

PÁSKÉNT ÉRTE A NETFLIX 

ELŐFIZETŐIT TAVALY NYÁ- 
RON A HÍRES-HÍRHEDT DROGBÁ- 
RÓ ÉLETRAJZI SOROZATA. A sztá- 
rok nélkül, jórészt helyi színészekkel 
és spanyol nyelven forgatott első évad 
Pablo Escobar piti csempészből Kolum- 
Dia legnagyobb hatalmú bűnözőjévé 
válását követte nyomon, s noha egyet- 
en pillanatig sem próbálta bagatelli- 
zálni a személyéhez köthető szörnyűsé- 
geket, mégis rokonszenvet ébresztett 
iránta. Utóbbi főként a brazil Wagner 
Movura delejező játékának számlájára 
írható; hiába kritizálták többen laikus 
füllel is felismerhető akcentusa miatt, 
nélküle garantáltan szerényebb és ke- 
vésbé lelkes rajongótábor várta volna 
a második etapot. 
Élek a gyanúperrel, hogy utólag el- 
nibázott döntésnek gondolja a Chris 
Brancato, Carlo Bernard és Doug Miro 
alkotói hármas, hogy első nekifutásra 
etudták Escobar pályafutásának orosz- 
ánrészét, miáltal évek helyett csupán 
néhány hónap eseményei maradtak a 
íz epizódra. Ennek ellenére a forgató- 
könyvírók bravúrosan megoldották a 
feladatot, nem érezzük, hogy lassult vol- 
na a tempó, épp ellenkezőleg. Escobar 


véres leszámolásokkal teli bújócskába 
kezd az őt üldöző hatóságokkal, miköz- 
ben foggal-körömmel küzd, hogy egy- 
ben tarthassa dollármilliárdokat érő bi- 
rodalmát, amelyre vérszagot kapott ri- 
válisai szemet vetettek. 

Tekintve, hogy e sorozat célja a valós 
események dramatizált formában tör- 
ténő bemutatása, a végkimenetel alig- 
ha okoz meglepetést annak, aki veszi 

a fáradságot, és legalább a vonatko- 
zó Wikipédia-szócikk bevezetőjét átfut- 
ja. Minél jobban szorul a hurok a nya- 
ka körül, Escobar annál keményebben 
vág vissza, mígnem túllép egy határt, 
és attól a pillanattól kezdve a tárgyalá- 
sos megoldástól elzárkózó államfő sem 
akar más egyebet, mint holtan látni őt. 
Amilyen ellentmondásos személyiség 
volt Escobar, épp úgy viszonyul hozzá a 
néző is. Minden hájjal megkent, mocs- 
kos gazember, aki kétségkívül megér- 
demli sorsát, de olykor-olykor mégis 
azon kapjuk magunkat, hogy neki druk- 
kolunk a berendelt harmadik és ne- 
gyedik évadban központi szerepet ját- 
szó Cali-kartellel, az amerikai nyomozó- 
párossal, a Los Pepes halálbrigádjaival 
vagy épp a családját vegzáló hatósá- 


gokkal szemben. 
45. 


Mr. Robot 2. évad 


IZONYÁRA MINDANNYIAN 

EMLÉKEZTEK ARRA, HOGY 

TAVALY ILYENTÁJT A MR. 
ROBOT ELSŐ ÉVADA MEKKORA SI- 
KERT ARATOTT AZ INTERNETEN. 
Erős felütésével, egyedi vizuális meg- 
oldásaival, Harcosok Klubja-szerű nar- 
ratívájával és kőkemény társadalom- 
kritikájával rekordidő alatt vált meg- 
kerülhetetlenné és a közönség instant 
kedvencévé. Ráadásul az a tény, hogy 
mindezt egy másodvonalbeli midsea- 
son sorozatként sikerült elérnie, még 
ad neki némi népmesei színezetet is. 
Hiszen ekkora hype-ot rendszerint csak 
a hatalmas költségvetésű - HBO- vagy 
Netflix-címkével ellátott -— szuperpro- 
dukciók szoktak generálni, de úgy tű- 
nik, hogy az egész világ mellett még 
saját magával is szemben álló, aszociá- 
lis hackersrác története nagyon sokak- 
ban megmozgatott valamit. 
A hirtelen jött sikernek azonban meg- 
van a maga árnyoldala is; olyan magas- 
ra teszi a lécet, hogy rettenetesen ne- 
héz megugrani. Nincs ez másképp ez- 
úttal sem, hiszen bár nagyon szerettük 
volna szeretni a Mr. Robot második éva- 
dát is, sajnos akárhogy is próbáljuk szé- 
píteni, nem voltunk maradéktalanul elé- 
gedettek vele. Ahogy igazából a nézők 


többsége sem; a finálé után sokan csa- 
lódottságuknak adtak hangot, hiszen 

a legapróbb részletekig átgondolt el- 

ső évad után könnyen abba az illúzió- 
ba ringathatták magukat, hogy a lassú 
tempó mögött ezúttal is tudatos építke- 
zés zajlik, és hogy majd a végén ezúttal 
is minden szépen a helyére kerül. A várt 
katarzis azonban elmaradt, és egy-két 
emlékezetes pillanatot leszámítva az 
érdemi cselekményszál egy tapodtat 
sem haladt előre. Az egész évad igazá- 
ból egy nagy filler volt, és sokkal inkább 
szólt a mellékszereplőkről, mint Elliot- 
ról. Ráadásul egy idő után elfogytak 

az erős képek és az ütős monológok is, 
amelyek helyét öncélú művészkedés és 
szándékosan túlnyújtott, értelmetlenül 
Zavaros momentumok kavalkádja vet- 
te át. S bár ez utóbbinak nyilvánvalóan 
az volt a funkciója, hogy a néző éppúgy 
értetlenül álljon a történések előtt, mint 
maga a főszereplő (a sorozatnak nem 
titkolt célja, hogy a közönséget is be- 
vonja a cselekménybe), a végére túltol- 
ták, s mindez az élvezhetőség rovására 
ment. Ez meglátszik a nézettségi adato- 
kon is, úgyhogy a következő évadra ösz- 
sze kell kapniuk magukat a készítőknek, 
különben félő, hogy az lesz az utolsó. 


9.9 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


Luke Cage 


ÁR A NEGYEDIK ETAPOT 
KAPJUK A MARVEL ÉS A 
NETFLIX KÖZÖS , 50RO- 
ZATUNVIERZUMÁBÓL", ÉS EDDIG 
EGYSZER SEM OKOZOTT CSALÓ- 
DÁST. Szerencsére ez a helyzet a Luke 
Cage első évadával is. A címszereplőt 
már megismerhettük a Jessica Jones 
sorozatban mint mellékszereplőt, és 
ott is szimpatikus és karizmatikus volt 
a Mike Colter alakította karakter - 
ahogy most remekel a főszerepben is. 
Remek volt a casting, és ez nem csak 
magára Luke-ra igaz, a mellékszerep- 
lők is mind brillíroznak, mind a jó, mind 
a rossz oldalon. A törvény táborát erő- 
síti Misty Knight, egy afroamerikai 
rendőrnő, aki az egyik legszímpatiku- 
sabb szereplő, mivel ő a logika hangja. 
Sokszor elmehetett volna igazán klisés 
irányba a történet, de Misty mindig 
megakadályozta ezt. Rosario Dawson 
is visszatér Claire Temple szerepében, 
és ezúttal van a legtöbb tennivalója. 
Nagyon jó irányba fejlődik személyi- 
sége, ami a Defenders magalakulásá- 
hoz vezető út egyik fontos része. Ami 
a gonoszak felhozatalát illeti, kicsit a 
Daredevil első évadához hasonló- 
an nemcsak egy, hanem egy- 
ből négy-öt olyan karaktert 
kapunk, akik komolyabb 
ideig és mértékben 
törnek borsot Mr. 
Cage orra alá. 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Amíg azonban a vak ügyvéd esetében 
egyértelműen megvolt az alá-fölé 


rendeltségi viszony, addig most valami- 


lyen szinten mindenki ugyanarra a po- 
zícióra pályázik: Harlem gengszterfő- 
nöki posztjára. 

Számomra egyértelműen Cottonmouth 
vitte a prímet, minden egyes alkalom- 
mal kirázott a hideg, amikor a semmi- 
ből elővette elképesztően nyájas neve- 
tését. Ugyanakkor hiába a karakterek 
a mozgatórugói a sorozatnak, kapunk 
egy igazán élvezetes történetet is. Meg- 
ismerjük Harlem jelenét, amelybe Luke 
Cage a Jessica Jones történései után 
csöppen bele, és Luke múltját is, ezek 
természetesen összefonódnak a 13 ré- 
szes évad végére. 

A történetvezetésben éreztem némi 
Peter Parker-beütést, emiatt az első 
két rész alatt még volt, hogy megfor- 
dult a fejemben: nem fog tetszeni ez a 


sorozat, ha ilyen lassú. A harmadik epi- 


zódtól azonban beindult, és meg sem 
állt, onnantól én is egyhuzamban néz- 
tem végig. 

Mivel Luke Cage annyira nem érdekes 
ember, mint a Charlie Cox által alakí- 
tott Daredevil, és a rosszfiúk felhozata- 
la sem éri el Killgrave alávalósági szint- 
jét, szerintem az eddigi négy netflixes 
Marvel-évadból ez a leggyengébb, de 
ennek a kvartettnek a végén szerepelve 
is az idei év egyik legjobb sorozata. 


4. 


A kardok koronája 


YANÍTOM, HOGY AKI MÁR 

HAT ALKALOMMAL KÉPES 

VOLT ÁTRÁGNI MAGÁT 
KÉT-KÉT VASKOS KÖTETEN, AZ 
NEM A HETEDIK RÉSZNÉL DOB- 
JA BE A TÖRÜLKÖZŐT. Még akkor 
sem, ha Jordan hirtelen elfelejtette vol- 
na, miként kell megragadni az olva- 
só figyelmét és megakadályozni, hogy 
lanyhuljon érdeklődése. Az Újjászüle- 
tett Sárkány és társainak története ott 
folytatódik, ahol legutóbb abbamaradt. 
A Dumai Kútjánál vívott ütközetet kö- 
vetően Rand a lázadók és Ilian felé for- 
dítja figyelmét, Perrin küldetésre indul, 
Elayne, Nynaeve és Aviendha egy kulcs- 
fontosságú ereklyét keresnek Mat híres 
szerencséjére támaszkodva, Egwene pe- 
dig igyekszik megszilárdítani hatalmát a 
Fehér Toronnyal szembehelyezkedő aes 
sedaiok választott vezetőjeként. Jordan 
igazi nagymesterként tologatja a sakk- 
táblán regényfolyama szereplőit. Néme- 
lyikük nem éri meg a játszma végét, de 
a helyükre érkező új figurák legalább 
olyan érdekesek, különösen Cadsuane 


és Tylin. Előbbi Rand jellemfejlődésében 
játszhat még fontos szerepet, utóbbi 
személyében pedig a szoknyavadász 
Mat emberére, jobban mondva asszo- 
nyára akad. 


A KARDOK KORONÁJA 


ELSŐ KÖTET 


AZ IDŐ KEREKE VII. 


ROBERT 
ORDAN 


Hasnyálmirigynapló 


ALDOKLÓS KÖNYVBE, AZAZ 

NAPLÓBA KEZDETT ESTER- 

HÁZY PÉTER, RÖGVEST MIU- 
TÁN KÖZÖLTÉK VELE AZ ORVOSOK, 
HOGY A JOBB BORDÁJA ALATTI 
FÁJDALOM A MÁJÁTTÉTES HAS- 
NYÁLMIRIGYRÁK TÜNETE. Az író- 
nak idegen volt a feladat. A téma és a 
műfaj együttese miatt, hogy ugyanis 
naplóbejegyzéseiben ragaszkodnia kel- 
lett a valósághoz. Szűk egy esztendő 
szétfolyó napjainak eseményeit jegyezte 
le. Kezeléseket, hétköznapokat, rosszul- 
és jólléteket, végső soron csakis aprósá- 
gokat. Mert ahogy ő írta le őket, apró- 
ságnak tűntek: ,Fecserésztünk a halálról 
a zseniális gulyás előtt, a szerencsé- 
sen választott töpörtyűk után." Nem tu- 
dom, min múlik, hogy az ember akar-e 
egy ilyen (megjegyzem, messze nem 
tragikus hangvételű) szöveget olvasni. 
Nem tudom, segít-e azoknak, akik tabu- 
ként kerülik a betegség, a kórház, plá- 
ne a halál témáját. (,Hal lesz ebédre. És 
mindenki kerüli a hal szót, még a főne- 
vet is.") De azt tudom, hogy én nagyon 


akartam olvasni, mert egyáltalán nem 
érdektelen számomra sem általában az 
elmúlás, sem konkrétan Esterházy Péter 
halála. Ahogy az élete sem volt az. 


ESTERHÁZY PÉJER 


HASNYÁLMIRIGYNAPLÓ 4 


The System 


AN VALAMI VÉGTELENÜL 

SZTEREOTIP ABBAN A 

TEMPÓBAN, AHOGY A KÉT 
ÉVTIZEDES KÓMÁJÁBÓL FELÉB- 
REDŐ AMERIKAI EDM-SZCÉNA 
ZABÁLJA A KÜLÖNFÉLE KEMÉNY 
ELEKTRONIKUS ZENEI STÍLUSO- 
KAT. Az egész valahol a dubstep tér- 
hódításával kezdődött, s azóta úgy Csi- 
nálnak, mintha beszabadultak volna 
egy , all you can eat" étterembe; min- 
denbe belekapnak, mindent megkóstol- 
nak, s még meg se rágták az utolsó fa- 
latot, de már mennek is oda a követ- 
kező terülj-terülj asztalkámhoz. Csak 
hogy érzékeljétek a dolog gyorsaságát: 
tavaly ilyenkor még javában tartott a 
big room őrület, ami aztán 2016-ra át- 
csúszott hard house-ba, viszont a nyár 
már a hardstyle-ról szólt, az elmúlt hó- 
napok pedig egyértelműen a hardtrap 
jegyében teltek. Ugyanakkor az egész- 
nek van egy nagyon szép íve, hiszen 
a hardtrap sem más, mint hardstyle- 
lal kevert trap, de mégsem trapstyle, 
s pont ez a részletekben lakozó ör- 


nagyobb és érdekesebb attrakciókkal 


ZTÁRPARÁDÉ: JERI RYAN, 
Gssre NAIRN, MARK 

PELLEGRINO; KÉPREGÉNY- 
RAJZOLÓK: ACHDÉ (LUCKY LUKE), 
ADAM HUGHES (DC COMICS, 
MARVEL COMICS), ANDY PRICE 
(ÉN KICSI PÓNIM); COSPLAY- 
IKON YAYA HAN; KÉPREGÉNYEK, 
COSPLAY ÉS VIDEOJÁTÉKOK 23 
EZER NÉGYZETMÉTEREN; A SZER- 
VEZŐK 25 EZER LÁTOGATÓRA 
SZÁMÍTANAK; KÖZEL SZÁZ MŰ- 
VÉSZ MÁR LEFOGLALTA HELYÉT 
AZ ARTIST ALLEY-N; II. VIECC 
COSPLAY-BAJNOKSÁG. 
2016. november 19-én és 20-án a bécsi 
Messe Wien Kongresszusi Központ ad 
otthont az immár második alkalommal 
megrendezendő VIECC Vienna Comic 
Con kiállításnak. Az eseményt a Reed 
Exhibitions és a ReedPOP támogatá- 
sával a New York Comic Con szervezi, 
amely a Star Wars Celebration és más 
népszerű popkulturális rendezvények 
szervezőjeként világszerte ismert, a fil- 
tekről, tévésorozatokról, képregények- 
ről és képregényrajzolókról, valamint 
a cosplay-ről és a videojátékokról szól. 


dög az, ami - a megfáradt európai ze- 
nék tengerében - az egészet igazán ér- 
dekessé és különlegessé teszi. Olyan 
energiák és kompromisszumokat nem 
ismerő, fiatalos lendület húzódik meg 
az őrületes rohamtempó mögött, hogy 
azt európaiként most valószínűleg 
ugyanolyan nehéz lehet követni, mint 
annak idején amerikaiként a kilencve- 
nes évek zenei forradalmát. 


LIT LORDS 


"THE SYSTEM" EP 


e. 


Két napon át ez lesz a világ minden tá- 
járól érkező geekek, nerdök és rajongók 
Mekkája, akik ilyenkor a legváratlanabb 
helyzetekben bukkanhatnak fel. A rajon- 
gótábor óriási, tagjai alig várják, hogy 
kedvenc filmjük vagy tévésorozatuk va- 
lamelyik szereplőjének beöltözve emel- 
jék a rendezvény hangulatát. 

A szórakoztatóipar több világsztárját 

is vendégeink közt köszönthetjük: Jeri 
Ryan (Star Trek: Voyager; Esküdt ellen- 
ségek [Law éz Order: New York1; Boston 
Republic; 0.C. California -— Az örök fény 
birodalma) első ízben látogat Bécsbe. 

A vendégek között köszönthetjük Mark 
Pellegrinót (Supernatural, Lost, Dexter, 
Auantico) és Kristian Nairnt, valamint 
Gemma Whelant (Game of Thrones), de 
itt lesz a híres francia képregényrajzoló, 
Achdé is, aki Morris halála óta folytatja 
az új Lucky Luke történetek rajzolását, 
valamint Chris Hamer (Urbnpop Byron 
the One Eye Monster) és Adam Hughes. 
A VIECC sztárvendége Andy Price, a 
nálunk is igen népszerű Én kicsi pónim: 
Varázslatos barátság (My little Pony: 
Friendship is Magic) vezető grafikusa. 
A rendezvény keretén belül második al- 


Alienist 


Z IPARIBB ZENÉK SZÍNTE- 
A- NEM SOK OLYAN SZE- 

REPLŐT TALÁLNI, AKI AK- 
KORA IKONIKUS STÁTUSSZAL BÍR- 
NA, MINT GENESIS P-ORRIDGE. 
A transznemű, tetőtől-talpig kivarrt 
,antidíva" több mint negyvenéves Ze- 
nei karrierjét a legendás Throbbing 
Gristle-ben (TG) kezdte, akik nélkül az 
industrial mint zenei kifejezésforma va- 
lószínűleg ma nem is létezne. A TG fel- 
oszlását követően 1981-ben megala- 
pította a Psychic TV-t (PTV), amely 
eleinte követte a TG kollázstechnikán 
alapuló experimentális hangzását, ké- 
sőbb viszont egyre nagyobb kitérőket 
tett az elektronikus zene irányába. Oly- 
annyira, hogy sokak szerint a zenekar 
nagyban hozzájárult a brit rave-kultúra 
kialakulásához a 80-as évek végén. Az 
utóbbi, nagyjából tíz év egy újabb ar- 
culatváltást hozott a csapat életébe, 
hiszen egyre inkább visszatértek az 
akusztikus hangszereléshez és a 70- 
es évek pszichedelikus rockját felidé- 
ző hangzáshoz. A most megjelent al- 


bumon két saját szerzeménnyel és két 
feldolgozással jelentkeznek, amellyel 
Harry Nilsson és a Creations munkás- 
sága előtt kívánnak tisztelegni. Nem 

is akárhogyan: hosszú, elszállós gitár- 
szólókkal és Genesis rekedt, sejtelmes 
énekével bravúros módon úgy értelme- 
zik újra az eredeti dalokat, hogy köz- 
ben szinte észre sem venni, hogy eltelt 
negyven év. 


még a tavalyinál is 


kalommal kerül sor a VIECC Cosplay- 

bajnokságra, amely Kelet-Közép-Euró- 
pa legnagyobb és legrangosabb verse- 
nye (a ReedPOP , Auest for the Crown" 
nevű igen rangos versenysorozat egyik 
állomása). Az egyik zsűritagnak a nép- 
szerű cosplay-ikont, Yaya Hant kértük 

fel. A show legjobbja 2017 áprilisában 


Chicagóban képviselheti a VIECC-et, 

és harcba szállhat a , Crown Champion 
of Cosplay" címért - az utazás minden 
költségét a VIECC állja. (X) 


ező Megjelenik november 18-án 


KOVS 


BATTLEFIELD 1 


Hosszas várakozás után végre ismét 

a múltba megyünk háborúzni a 
Battlefield sorozattal. Ezúttal az első 
világégés a téma, és a DICE olyan kam- 
pányt ígér, amilyenhez hasonlót még 
soha nem láthattunk a műfajban. Kí- 
váncsiak leszünk, mit is jelent ez. 


CALL DE DUTY: 
INFINITE WARFARE 


Az Infinity Ward gondolt egy merészet, 
és az űrbe vitte a lövöldét. A távoli jö- 
vőben harcolhatunk űrhajók és futurisz- 
tikus fegyverek kereszttüzében. Első lá- 
tásra sokaknak nem tetszett a téma, és 
bár többen temetik a CoD-ot, van egy 
olyan érzésünk, hogy várat még magá- 
ra a hattyúdal. 


Mostantól minden hónapban 


a 


LIZATION VI 


A Firaxis nem szeretné, hogy mégsza- 
baduljunk ,csak még egy kört" függő- 
ségünktől, ezért megkínál minket egy 
újabb Civilization résszel, amely na- 
gyobb, jobb és legfőképp addiktívabb 
lesz, mint elődei. Mi (szeretteinkkel 
együtt) már most rettegünk, hogyan 
leszünk képesek otthagyni a térképet. 


téged itt, 


vágd le az alábbi 


két kupont, és használd fel a két 


kapj egy 


vagy 


hogy 


Mostantól még többet jelent GameStar-olvásónak lenni. 


Egy ingyenes Health vagy 


ton köktél 


ligény szerint Rejuvenation . agtontolttentes 


koktélis válaszátláb] Me 


ör 


INFALL : 


A Titanfall első része nagy reményekkel 
indult, de valami hiányzott belőle, ami 
az FPS-piac igazi tényezőjévé tehette 
volna. Jövő hónapban kiderül, hogy a 
folytatásban megvan-e minden a nagy- 
sághoz. A kampány kapcsán a fejlesz- 
tők leígérték a csillagokat is az égről, 
reméljük, be is tudják tartani. 


60 PERC INGYENES 
GAMER-PC-HASZNÁLAT 


vagy 
EGY DARAB INGYEN 
BELÉPŐ A TÁRSASJÁTÉK - 
BÁRBA 


Barcraft Esport 
1092 Budapest, 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com cimen! 


Barcraft 2 Esport Bár 
1065 Budapest, 
Bajcsy-Zsilinszky út 59. 

A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 


06 1 406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcraítbudapestogmail.com címen! 


/29 DIGITALSTAND 


KEDVENC LAPJAI 
digitálisan 


E 


PÁR KATTINTÁSSAL 
AZONNAL OLVASHATÓ, 
ELŐFIZETHETŐ 


H-H 


KIADVÁNYÁT TÖBB 
ESZKÖZÖN IS ELÉRHETI 


JIN 


NEM KELL TÁROLNI, 


§ FA 2 NYOMTATOTT 
VIRTUALIS KONYVESPOLCAN ELŐFIZETÉST IS 
BARMIKOR ELERI MEGRENDELHET 


Ú 


AJÁNDÉKBA — 
IS VÁSÁROLHATÓ 


DIGITALSTAND.HU 


, 


j 
f j 
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